
'i Sinclair Research Ltd. a 70-es evek 
elejen alakult meg Cambridge-ben. A ceg 
"kxserleti intezet"-kent indult, es teve- 
kenysegi kore egyenlore csak matematikai 
alapmuveleteket vegzo szamologepek kifej- 
lesztesere terjedt ki. Az elso txpusok 
- a SINCLAIR C-... sorozatok - az alapmu- 
veleteken klviil mast nem tudtak, s meg 
kijelzojuk is LED dioda elven alapult. 
Rovidesen penztargepek kifejleszteset is 
elkezdtek, az elso szeria SINCLAIR CASH 
MB-... sorozatjelzessel lett ellatva. 

Ahogy teltek az evek, ugy fejlodott az e- 
lektrotechnika is, maga utan vonva a Sin- 
clair termekek tokeletesedeset. A zseb- 
szamologepek egyre tobbet tudtak, megje- 
lent a folyadekkristalyos kijelzo, s a 
penztargepek is memoriaval lettek ellat- 
va. A 70-es evek kozepen mar programozha- 
to Sinclair zsebszamoldgepek jelentek 
meg. Eloszdr csak 10-20, kesobb 50-100 
programlepes vegrehajtasara alkalmas ge- 
pekkel is talalkozhattunk. A Sinclair ge- 
pek igazan nagy "robbantast" nem tudtak 
vegezni a piacon, hiszen szamos nagy ame- 
rikai ceg (pi. TEXAS INSTRUMENTS, HEWLETT 
PACKARD, stb.) hasonlo konstrukciok to- 
meggyartasaval teritette be a piacot es 
elnyomta a "kicsiket". 

A szamltastechnika szelei Sinclair-t is 
elertek, es hosszas kiserletezes utan az 
evtized vegen megjelent a "nagy csoda". A 
ZX-80, Sinclair elso (egy-kartyas! ) mik- 
roszamitdgepe. melynek kozponti egysege 
egy ZIL0G Z-80 mikroprocesszor volt. Ez a 
"gep-matuzsalem" utodjatol a ZX-81-tol 
elsosorban elektrotechnikai felepiteseben 
ill. ■ memoriaszervezeseben kiildnbbzdtt. 
Nem volt benne ULA sem, amely a Sinclair 
gepek periferiakezelo interface-e. Ezt 
itt helyettesito aramkdrokkel oldottak 
meg. Sinclair ugy gondolta, a szelesebb 
tomegeknek elektrotechnikailag modernebb, 
programozhatd es sokoldaluan felhasznal- 
hato zsebszamitdgepekre van szukseguk: 
xgy szUletett meg 1979 vegen a ZX-81, ami 
rnar igazi hirnevet szerzett maganak es 
alkotojanak. A szinten Z-80 mikroprocesz- 
szorral ellatott gep billentyuzete "erin- 
tos", ez persze ma mar nem elony, de uj- 
koraban szenzacionak szamitott. Az IK 
szabad RAM merndria sem szamottevo , ha a 
mai viszonyokat tekintjuk, de 64K-ig bo- 
vithetd volt. Ez a gep csak karakter-gra- 




fikaval rendelkezett (24x32), ezen tulme- ' 
nden nem volt szines modulacidja es el- 
maradt a hanggpnerator is. Mindettol .el- 
tekintve a gep fogadtatasa elsorangu volt 
(persze ezt mindenekeldtt alacsony aranak 
kdszdnhette) . Kozben a gep 2K-s rnddosx- 
tott memdriaszervezesu valtozata is elke- 
sziilt amerikai megrendelesre, ezt TIMEX 
SINCLAIR 1000 neven forgalmaztak, nehany 
mintapeldany ebbol is eljutott hazankba. 

Folyamatos fejlesztes, kutatomunka ered- 
menyekeppen 1982-ben kesziilt el az elso 
Spectrum, amely alapkiepxtesben 16K RDM 
es 16K RAM memoriat tartalmazott (16K-s 
gep). Megoldottak a nagyfelbontasu keper- 
nyo manipulacio problemajat is (256x192 
pont), amelyen 8 szxnnel jelenlthetiink 
meg informaciot, es a beepxtett hanggene- 
rator - amely csak 1 csatornas - kivaloan 
alkalmas jatekprogramok hangulati alafes- 
tesehez. Egy huszarvagassal megoldottak a 
ZX-81 legnagyobb hibajat is, a foliabil- 
l'entyuzetre gumitasztaturat helyeztek. A 
gep 48K RAM-mal rendelkezo valtozata is 
hamarosan forgalomba keriilt, bar a 16K 
tulajdonosoknak is csak a hianyzo IC-ket 
kellett a megfelelo tokokba behelyezniiik. 
Emlxtesre meltd, hogy 1982-ben a gep in- 
tegraltsagi foka meg nem erte el a maia- 
ket (ISSUE 1), de a technikai korrigacidk', 
folyamatosan lehetove tettek a valtozta- 
tast a gyartd-szalagon is, igy jelentek 
meg sorban az. ISSUE 2, 3, 4, stb szeriak is. 
Idokdzben tovabbfejlesztettek az ULA IC-t 
is. Ez azert jelentos, rnert szervizeles- 
kor nem mindegy, hogy melyik kiadasbeli 
geppel van dolgunk, pi. nem lehetseges az 
ISSUE 3, vagy annal magasabb szeriakba 
valo 6C001 txpusu ULA IC-t az ISSUE 1 






szeriaba beiiltetni, mert hibas mukodest 
eredmenyez. Termeszetesen nem alapveto, 
hogy vasarlaskor a minel magasabb szamu 
sorozatot vegyiik meg, az alacsonyabb sza- 
mu verzio is ugyanazt tudja, elektronika- 
ilag kisse eltero modon. 

A Spectrum fejlodesenek fontos allomasa 
volt 1984-ben a PLUS (+) megjelenese, 
amely a tasztatura mddositasaban tert el 
elsodlegesen az alapvaltozattol. Terme- 
szetesen a hagyomanyos Spectrum panel a 
PLUS dobozba athelyezheto. Idokozben meg- 
jelent a QL is, amelynek ROM-ja 32K, RAM- 
ja pedig 128K memdriaval rendelkezik 
(fejlettebb operacios rendszer), procesz- 
szora MOTOROLA gyartmanyu, es 2 db. bee- 
pitett microdrive kazetta maghajtot is 
tartalmaz. Sajnos a kompatibilitas teljes 
hianya miatt a gep nem ert el jelentosebb 
sikereket. Emiatt tervbe vettek egy - a 
Spectrum kepessegeinel tobbet tudo - az 
alapgeppel feliilrol kompatibilis szamitd- 
gep kifejleszteset. 1985 vegen megszule- 
tett a Spectrum + 128K. Kozben - mint 
ahogy azt az elozo szamban olvashattuk - 
Sir Clive "befurdott" a C5 elektromos 
autoval, s az AMSTRAD felvasarolta a ce- 
get. Ettol kezdve a Sinclair gepek torte- 
nete kettevalik. 

Az AMSTRAD ceg tovabbfejlesztette a 128K 
Spectrumot. A Spectrum 128K +2 beepitett 
adatmagnetofont, mlg a Spectrum 128K +3 
egy (!) 3 "-os hajlekony magneslemezegyse- 



get tartalmaz. (Itt jegyezziik meg , hogy a 
128K-S geppel a kesobbiekben meg reszle- 
tesebben szeretnenk foglalkozni! ) 

A bukas utan ket evvel, 1987 aprilisaban 
Sir Clive Sinclair a Cambridge Electro- 
nics Ltd.-n keresztiil piacra dobta uj ta- 
lalmanyat, a Z-88-at. Ez a tipus sajnos 
nem viselheti a Sinclair nevet, mivel azt 
az AMSTRAD jogilag megvette. A Z-88 szin- 
ten kis meretu, alapkiepitesben 128K ROM- 
mal es 32K RAM-mal (nem tevedes!) rendel- 
kezik. Ikdrprocesszoros, de Z-80 alapu 
gep. A memdria bovitesehez 3 kartya csat- 
lakoztatasi helyet alakitottak ki, 32K, 
128K es 1M kartyakkal dsszesen 3Mbyte-ra 
bovitheto. IBM gepekre irt programok fut- 
tatasara is alkalmas. Sajat SUPERTWIST 
LCD kijelzovel, RS-232 kimenettel (pi. 
MODEM csatlakoztatasahoz) , Z-80 csatlako- 
zo sinnel, f o-adapter csatlakozo aljzat- 
tal es kepernyo kontraszt szabalyzo pot- 
meterrel is rendelkezik. Billentyuzete 
szilikongumis, kopogasmentes. A gep 4 ce- 
ruzaelemmel 24 oran at uzemeltetheto, ki- 
kapcsolt allapotban pedig kb. 1 evig meg- 
orzi a RAM tartalmat. 



Nem tudni, hogy az uj Sinclair gep meny- 
nyire hodltja meg a piacot, de az biztos 
hogy szeleskoru felhasznalasi lehetosege 
es olcso ara (1987. junius: 235 Font) ha- 
mar magara iranyitja a figyelmet! 











JATEKTJJDONSAGOK A PIACQ2T 
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BUTCH HARDGUY 

Advance 

Rambo-film alapjan kesziilt program si- 
kere bsztbnozhette a BUTCH HARDGUY Iroit 
is, hogy a hasonclmu filmbol szamltogepes 
jatekot alkossanak. A jatek egy szigeten 
jatszddik, a jatekosnak 20, ketrecben 
fogva tartott katonat kell kiszabaditani. 
A foglyokat robotok orzik, amelyekkel - a 
karate szabalyai szerint - kell megkiizde- 
niink (kezzel-labbal) . Nem mindegy, hogy a 
robotokat hoi talaljuk el: ha kozepen, 

akkor csak bizonyos idore pottyannak a 
•foldre, ha fejen, akkor viszont tavozni 
kell a kdzeliikbol, mert felrobbannak. A 
rabokat ugy tudjuk kiszabaditani, hogy 
ossze-vissza piifbljuk a ketrecuket. A ki- 
szabadltott rabokkal a helikopterig kell 
eljutnunk, de ha a rab egy robottal ta- 
lalkozik, visszakeriil a ketrecebe. 
Szorakoztato es izgalmas akcio jatek, mel- 
to utodja a RAMBO-nak es a GREEN BERET- 
nek. 
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MONTY - — Grem 1 i n G r a p h i c s 



' Gremlin Graphics nagysikeru MONTY-soro- 
zatanak legujabb tagja. Az uj tortenet e- 
lozmenye: MONTY vakond szenet lopott, 

mert fazott. Ezert a hatosagok - elegge 
elltelendo modon - lecsuktak. Monty meg- 
szokik es elindul Europaba, penzt gyujte- 
ni. Celja, hogy az bsszegyujtott penzen 
megvegye a gorogorszagi Montos szigetet, 
ahol nem adjak ki a hatosagok, masreszt 
meleg van (nem kell szenet lopni). A ja- 
tek Eurdpa orszagaiban jatszddik, az 
egyes orszagokat a kuldnbozo kepernyok 
"testesltik" meg. Monacoban pi. MONJY 
reszt vesz a Forma-I-es autoversenyen es 
ha megnyeri, lesz eleg penze. A palyakon 
szetszdrva megtalalhatoak egy repulogepre 
szolo jegy darabjai, amit osszegyujtve 
tovabbrepulhetiink a kovetkezo orszagba. 
Mint az eddigi Monty- jdtekok, ez a prog- 
ram is jo grafikaval kdsziilt, erdekes es 
szorakoztato. Elsosorban valdszlnuleg a 
fiatalok fogjak megkedvelni. 



M A U R O T El — M a s t. e r t. r o n i c 




Cnfogrames elozo jatekanak a VERA CRUZ 
AFFAIR-nak a mintajara Irodott ez a prog- 
ram, de ez valamivel jobban sikerult. 
Gyilkossag tortenik St. Etienne varosaban 
es Sergeant feliigyelot (minket) blznak 
meg az ugy felderltesevel. A jatek ket 
helyszlnen jatszddik: a halott (Mr. Syd- 
ney) kornyeken es abban a szobaban, ahon- 
nan a halalos lovest leadtak. Kezi nagyl- 
tdnkkal aprolekosan vegigvizsgalhatjuk a 
ket helyszlnt, kikerdezhetiink tanukat. A 
megszerzett adatokat szamltogeppel fel- 
dolgozhatjuk, amelyen keresztiil kommuni- 
kalni tudunk mas igazsagijgyi szervekkel 
is. Vegso celunk a gyilkos kiletenek fel- 
tarasa. 



Nagyon izgalmas jatek, a logikai jatekok 
kedveloi bizonyara nagyon megszeretik. 



ULTIMATE-jellegu haromdimenzios ak- 
cio- jatek. A jatek soran tankunkkal a ro- 
varok 25 orszagat kell elpusztltanunk. 
Egy-egy orszag tdbb, mint 100 db kuldnbo- 
zo helyszlnbol alio labirintusbol all. Ez 
a rengeteg variacid az azonos kepreszek 
kuldnbozo kombinacidibol epiil fel. Ahhoz, 
hogy egy gyarmatot legyozzunk, a rovarok- 
nak legalabb 60 szazalekat kell megsemmi- 
sltenunk. Negyfele rovartlpussal talal- 
kozhatunk: kiralyno, here, tamadok es 
felderltok. A legfontosabb celpont a ki- 
ralynd, ha sikerul elpusztltanunk, az or- 
szagban kaosz uralkodik. A felderltok nem 
veszelyesek, csak repkednek, a tamadok 
vedik az orszagot, a here pedig csak ak- 
kor tamad, ha beszorltjuk. 

Az "ULTIMATE-kldnokhoz" hasonlo jd grafi- 
ka, nagyon hosszu jatekido. 
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JACK THE NTPPE 
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- program 1986 derekan jelent 
meg Angliaban es azonnal osz- 
tatlan sikert aratott: hosszu 

hetekig el sem lehetett kep- 
zelni olyan Spectrum, Commodo- 
re-64 vagy Amstrad top-listat, 
amelyen ne lehetett volna ta- 
lalkdzni a jatekkal (ezek a 
listak altalaban igy kezdod- 
tek: 1. JACK THE NIPPER ...). 

Az i.fjusag kdreberr valdsagos 
Jack-mania indult meg; a ja- 
tekversenyeken Jack-et abrazo- 
lo ingeket sorsoltak ki a 
gydztesek kozott, a jatekbol- 
tokban Jack-figurakat arultak, 
sot, a programbdl rajzfilmet 
keszi'tenek. A hatalmas siker 
titka nagyon egyszeru: a program iroi olyan kedves kis figurat alkottak rneg, mint 
pi. Donald kacsa, es ezzel a figuraval olyan dolgokat tehetiink, ami minden fiatal 
szlvehez nagyon kozel all: rengeteg "csintalansagot" (ez - mint a kesobbiekbdl is 
kiderill - roppant finom meghatarozasa a dolgoknak). 
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A program - betoltese utan - nemi zene-bonaval jelentkezik be es a fomenLiben beal- 
lfthatjuk a joystick- vagy a billentyuvezerlest. Az aktualis iranyitasi mod "ugral", 
az 1. (KEYBOARD) eseten a kovetkezo billentyukkel iranyithat juk a jatekot* 



Z: balra; X: jobbra; 0: fel; K: le; 0: tuz (ugras) 



A bezart ajtokon az ENTER megnyomasaval juthatunk ki. A targyak felvetele illetve 
eldobasa a ket zsebunkhoz tartozo gombok (1,2) megnyomasaval tortenik. 



Egy szep napon Jack-et egyedlil hagyja a mamaja a gyermekszobaban. Jack elindul, hogy 
felfedezze a varost es kiilonfele csinyeket kovessen el... 



A jatek celja a kepernyo also -reszen lathato rosszasagmerd muszer (NAUGHTYOMETER) 
100 szazalekra allltasa. Ez a varosban talalhato kiilonfele targyak megfeleld helyre 
juttattasaval, illetve dsszetdresevel lehetseges. A targyakat csak akkor tudjuk moz- 
gatni (nagy csiny) vagy eltorni (kis csiny), ha felvettiik oket valamelyik zsebiinkbe. 
Eltdrni csak akkor tudjuk, ha valamilyen magasabb ponton allunk (pi. a polcon) es 
megnyomjuk annak a zsebnek a szamat, amelyben a targy talalhato. A nalunk levo dol- 
gok kepe a rosszasagmerd mellett lathato. 

A csinyek elkoveteseben tobb dolog is gatql benniinket: az utcakon es a szobakban se- 
talo emberek es targyak, tiltott dolgok, amelyekhez nem szabad hozzaernunk (pi. vi- 
ragok). Az dzekkel valo erintkezes csokkenti az energiankat, novekszik a RASH-muszer 
jelzoje (ezt hangjelzes is kiseri). Ha ez eleri a maximumot, a bal also sarokban 
lathato eleteink (5 db ugrald Jack-figura) kdziil az egyik figura a kiporolt feneket 
fogja fajlalni. . 

Ha valamelyik szobaban csinyt kovetunk el, egy felnott azonnal hozzank rohan es ko- 
vet akarhova megyiink. Ez sok iitkdzest jelent, amitol az energiank rohamosan fogy. 
Ilyenkor minel elobb tavoznunk kell a szobabol. A kovetkezo modon elkeriilhetjiik a 
nagyobb energiaveszteseget: ha a szoba kijarata - mondjuk - bal oldalon van es az 





ellenseg felulrol "ragadt rank", haladjunk egy darabig balra, felfele atlos iranyban 
majd hirtelen iranyvaltoztatassal lefele atlos iranyban. Ettol a manovertol az el- 
lenseg leszakad tolunk (az energiank nem fogy tovabb) es elegendo idonk van ahhoz, 
hogy kijussunk a szobabol. Egyes helyszfneken (pi. a temetoben) klsertetek tanyaz- 
nak, ezek kozul az egyik mindig azonnal megtamad minket, mihelyt belepunk. Ot is a 
fent ismertetett mddszerrel lehet felrevezetni. 

Egyes targyakhoz csak ugy tudunk eljutni, ha a butorokon kbrbeugralunk. A szobak az 
iranypont perspektiva elvei alapjan lettek megalkotva, tehat a szoba - relative 
- tavolabbnak latszo reszein a butorok "alacsonyabbak" , itt felugorhatunk rajuk. 



A kesobbiekben a mellekelt terkepen lathato helyszlnek nevere hivatkozunk. A hely- 
szlnre torteno eljutast nem reszletezzuk, ez a terkep alapjan nyilvanvalo. 



A kaland a gyermekszobabol indul, ahol a jatekpolcrol el kell vennLink a kbpocsovet. 
A jatekpolcra a konyvespolc tartooszlopairol juthatunk at. A kdpocso kozelebe allva 
tegyiik be az egyes zsebiinkbe ('1' billentyu), majd potyogjunk le a polcrol. Amig a 
kdpocso nalunk van, a tuzgomb minden megnyomasakor Jack elorantja es 16 egyet vele. 
Ha a tolteny eltalalja valamelyik ellenseget, a rosszasagmero ndvekszik es az ellen- 
seg megtamad benniinket (ez addig tart mig ki nem lepiink a szobabol, ha ujra bejovunk 
a sertett nem ismer meg minket, ujabb csinyig nem tamad). A jarokeloket folyamatosan 
lbvbldozve menjiink el a rendorsegre (POLICE). A talalatok addig ndvelik a rosszasag- 
merot, amig az el nem eri a felso sor harmadik beosztasat (15%). Ezutan mar felesle- 
ges lovdldozniink, csak a felnottek haragjat vonjuk magunkra. 



A rendorsegen vegyuk fel a hatalmas elemet, majd menjiink at a szomszedos bortonbe es 
ugorjunk fel a szekrenyre. Innen pottyantsuk le a kbpocsovet (a rosszasagmero novek- 
szik, a rendor odaall a szekreny ele es ha leugrunk tamad) es vegyuk fel a helyere a 
8 tonnas sulyt. 



Menjunk dt a mikrogepek boltjaba (JUST MICRO), ahol a nala levo elem segitsegevel 
Jack bevezeti az aramot a pult bal also reszen talalhato kapcsoldtablaba. Apro muhi- 
ba folytan osszekeveri a polusokat, minekfolytan a halozatba bekapcsolt szamitogepek 
visszaadjak lelkliket alkotdjuknak. 



Menjiink el a Zocney & Co. Ltd. helyi kirendeltsegere (HUMMO SOCKS), ahol a futosza- 
lagra felugorva Jack elejti a 8 tonnas sulyt. Ebbol kifolyolag a futoszalag meghiba- 
sodik es leall. A varos honapokig friss zokni nelkiil marad, ami - figyelembe veve, 
hogy itt se nagyon szeretik mosni a hasznalt zoknikat - kornyezetvedelmi szempontbol 
(a varos levegojenek vedelme) eleg sulyos dolog. Torjuk ossze a sulyt. 

A kovetkezo teendonk a mosoda- 
ban (LAUNDERETTE) felvenni a 
ragasztos fiolat, ami a moso- 
gepek tetejen talalhato. Ide 
csak a bal oldalon levo polc- 
rdl tudunk atugrani. A ragasz- 
tds tubussal - szddabikarbona 
hijan - a fogorvosnal (GUMMO'S 
CHOMPING MOLARS) a futoszala- 
gon gyartott proteziseket fog- 
juk kezelni. A ragasztdtol a 
protezisek osszeragadnak es a 
varos foghiannyal kuzdo polga- 
rai a kovetkezo hetekben nem 
tudjak kimondani azt a szot, 
hogy "kartonvarrono". Torjuk 
ossze a ragasztot. 
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Induljunk el a bank fele. A bank elotti palyan (a zbldbvezet hataran) a fal toveberi 
talalunk egy kulcsot, amit magunkhoz vesziink. Ha ezzel megyunk be a bankba, lathatd- 
va valik a radiator mogotti titkos pancelterern bejarata. Tegyuk le a bankban a kul- 
csot es vegyiik fel az ajtoban alio f ioppy-iemezt. Ezt szembdl nagyon nehez megcsi- 
nalni, rnert konnyen - ido elott - atkerlilhetUnk. a pancelterembe es innen nines visz- 
szaut a bankba, megint kbrbe kell jarnunk a fel vilagot, bogy visszajussunk. Ezert 
alljunk Jack-kel a bejarat melletti sarokba es onnan jdjjiink be a floppy-lernez eld. 
Igy mar felvehetjiik es bemehetiink a pancelterembe. Itt teljesen sajatos mddon egy 
mosoporos dobozban sosavat tarolnak, amit szinten fel kell venniink. 



A kijaraton kilepve a haloszoba egyik szekrenyenek tetejen talaljuk magunkat. Men- 
jiink ki az utcara es setaljunk el ismet a mosodaba. Itt nagyiizemben folyik a markas 
ruhak tisztftasa, amibol termeszetesen Jack is ki akarja venni. a reszet. Ha odaal- 
lunk az elso mosogep ablakahoz, Jack belednti a "mosoport" a gepbe. A mosott ruhak 
tulajait heveny gutaiites eri, mert a gepbol kesobb kiszedett ruhakra mar esak a 
"toprongy" kifejezes hasznalhato. Tor juk ossze a mosoporos dobozt. 

Kovetkezo utunk a szarnltdgepgyarba (TECHNOLOGICAL RESEARCH) vezet: a jobb also sa- 
rokban levo terminalhoz felugorva Jack a nala levo lemezrdl betolti a "RESET SYSTEM 
V0.0" operacios rendszert. Ennek funkeioja abban meriil ki, hogy tonkreteszi a szami- 
togepgyarat vezerlo szamltdgepet es a varos polgarai soha tbbbe nem tudnak jatszani. 
a "JACK THE NIPPER" clmu, mely gondolati lfrat kifejezd jatekprogramjukkal. Ossze- 
torhetjuk a lemezt is. 

Menjiink vissza a bankban hagyott kulcsert, ami a maga nemeben univerzalis szerkezet: 
nemesak a bank, hanem a muzeum (MUSEUM) panceltermet is kinyitja. A muzeumot nem ta- 
tarozzak, tehat nemesak az allvanyzaton hanem a fokapun is bejuthatunk. A muzeum I- 
ben nem Esterhazy-madonnak es Raffaello-kepek lathatdak - mint egy sajnalatos eset 
is bizonyitja ezek fogyo aruk -, hanem egy nagy darab cumi. Ddntsunk ugy, hogy nem 
szeretjiik az avantgarde-muveszetet, dob juk le a cumit a talapzatrol, majd menjiink at 
a muzeum Il-be. Jack nem szereti a hagyomanyos szobrokat sem, le kell dobnunk a bal 
also sarokban levo mellszobrot is. Tegyuk le a kulcsot es menjiink be a pancelterem- 
be. A masik ajton keresztul egy kepbol a kisertetek nappalijaban kornyadozo husevo 
noveny karjaiba pottyanunk, ami azonnal megkezdi energiank elfogyasztasat. Slirgosen 
tavozzunk a szomszed szobaba, ahol felvesszlik a polcon levo dudat, a kovetkezo szo- 
baban pedig a bombat. Az ajton at kijutunk a temetobe. ' 

A dudaval felszerelkezett Jack most a varos allatvedo egyesliletenek fog a kedvebe 
jarni: atballagunk az ovoda II. -be (PLAYSKOOL masodik szobaja), ahol az edesdeden 
szendergo macska elott megnyomjuk a tuzgombot. Jack elorantja a dudat es ratlilkol a 
macskara, ami a szo szoros ertelmeben a falra maszik idegessegeben es a jatek tovab- 
bi reszein is esak onnan hajlando figyelni a torteneseket. Jack megelegedve konsta- 
talja hogy ert az allatokhoz, ujabb celpontjanak a rendorsegen alvo macskat szemeli 
ki. A hatas ugyanaz. Ha mar itt vagyunk, menjiink at a bdrtonbe is es az elso cellaaj- 
tonal vegyiik eld a bombat. A bekovetkezo rohbanas beddnti a cellak ajtajat es kisza- 
badulnak a rabok. 

Menjiink el a vegyiarukereskedesbe (I. BLOOM) es vegyiik fel a jobb oldali pole legve- 
gen talalhato tapsokat tartalmazo ket livegecsket. Az livegeket a kertben hasznaljuk 
fel, elovetel utan a tapsok kifejtik - nemikeppen rendhagyo - hatasukat: kipusztft- 
jak az osszes viragot. Vegyiik vissza az livegeket es tavozzunk. 
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n-v. .. i>,v Jack-ek hazaban, a szobaban ujabb 

' ** , "j- , i‘\ !; macska szunyokal , 6 is meger egy 

j i ■ i;i dudaszdt. Miutan 6 is elfoglalta 

' . , . ‘ j ! ' az 6t megilletd helyet a plafonon, 

r T: \ men junk at a konyhaba. A tanyerok 

polcara felugorva dobaljuk le a 

; foldre a dudat es az uvegeket majd 

_ ■ . f.'V - hogy ne vegezzunk felmunkat - a 

■ ; :k‘ ' ^ - i polcon 1 evil tanyerokat is. Miutan 

•%' .• ii 1 kimentiink az utcara, men jiink be a 

: t: — r^ri-nT-r r .p— szemben levo jatekboltba (TOY 

SHOP) es dobaljuk le azokat a ma- 
cikat is, amelyeket fel tudunk 

1 venni (a teljes maci latszik).- 

Kovetkezo utunk a temetobe vezet. A hatul alio klsertet mogott egy zsak van, ezt ve- 
gyuk fel es men jiink at a szomszedos kertbe. A zsak elvileg vetemenymagot tartalmaz, 
de ha elovessziik a kertben, nem igazan csodaszep tubarozsakat , sokkal inkabb^ ronda 
hiisevo ndvenyeket noveszthetiink. A finomabb novenyekhez szokott kertesz ezt lathato- 
lag rossz neven veszi, haragja elol - a zsak ujbbli felvetele utan - tavozzunk a 
helyszfnrol. Alkalomadtan torjiik dssze a zsakot. 



Az ovodaban vegyiik fel a jobbra levo bilit es menjiink el a klnai boltba (CHINA 
SHOPPE). Itt dobaljuk le a pult feletti polcon lathato tanyerokat, majd a magasbdl 
lepotyogva. menjiink a radiator ele es vegyiik elo a bilit. Ennek ugy latszik, mar volt 
"lakd’ja", mert a szobat azonnal athato illat (szag...) tdlti be. A tulaj rendkfviili 
mddon riehezmenyezi , hogy a radiator ala ontottiik kisebb-nagyobb "dolgainkat" , tehat 
mmel elbbb tavozzunk. 



Menjiink el a muzeumba a kulcsert es torjiik dssze, majd irany az ovoda. Az ovoda II.- 
ben" a pult bal szelen egy kis halom all, egy zsebbeli kaptar. Vegyiik fel, keriiljiik 
meg a fel vilagot, terjiink vissza az ovoda I-be es helyezziik el a kalyha elott. 
Kerrego hangot hallunk, ami azt jelzi, hogy a kaptar megtelt mehekkel. Vegyiik fel, 
siessiink vissza a parkba, ahol a kaptar elovetele utan szabadonengedjiik a meheket. A 
ziimmdgo finomsagokat a husevo novenyek jo etvaggyal elfogyasztjak. A kertesz mar 
azt is neheztelte, hogy ilyen novenyzettel iiltettiik be a . parkot, de az mar 
valdszlnuleg a gutaiites nevu jelenseget idezi elo nala, hogy rnehekkel etetjiik 
oket. . . 

Miutan dsszetdrtiik a zsakot a roszszasagmero 99 szazalekot mutat. Hogy mit kell 
tenni ezutan es mi a jatek vege? Ennek kiderlteset mar a kedves Olvasora bizzuk... 



Orokelet POKE: . 

A BASIC resz betoltese utan 'BREAK', majd PAPER 7, 2 x ENTER, es elotunik a betolto 
Jistaja. Most adjuk meg a kovetkezot : POKE 23834, 201, es adjuk ki: RUN. Indltsuk 
el a magnetofont, es tdltsiik be a kepernyot, majd az azt koveto nagy kodot. Ha meg- 
jelenik az 'OK' iizenet, allitsuk le a magnetofont (a program meg nem tdltodott be), 
es irjuk be a kovetkezoket : POKE 43516,62: POKE 43517,4: POKE 43518,183: POKE 
43519,0: POKE 23834,33: RANDOMIZE USR 23334. EMTFR megnyomasa utan a program varja 
az utolso blokk betolteset, indltsuk el a magnetnfont, es betoltes utan vegtelen e- 
ietiink lesz. 







i4 

W-y. nri 






.. =.'• ; 



s 






'z OCEAN Software Inc. egyik - ; V ; ' : ; -i 

legerdekesebben kivitelezett 
sportszimulacidja, jo minosegu 
animacioval szlnesltve. A ja- 
tekhoz ket jatekos sziikseges, 
akik egy amerikai futballmecs- 
cset, rugby- t jatszanak egymas 
ellen. Mindket csapat 11-11 
jatekossal rendelkezik. A ja- 
tek celja a jatekidoben minel 
tobb pontot elerni. 

Ahhoz, hogy megertsuk a jatek 

lenyeget, nem art, ha rendel- v 1 

keziink nemi informacioval a 

rugby szabalyait illetoen. A , 

palya hossza 100 yard. A jatek . 

negy negyedbol all, negyeden- 

kent 1500 idoegysegbol. 

Az ora csak a "tiszta" jatekidot meri, tehat csak azt, amikor a labda jatekban van. 
Ha a negyed valamely csapat akcidja kdzben erne veget, hosszabitas kovetkezik az ak- 
cio befejezeseig, illetve a labda elveszteseig. A negyedek kozott nines terfelcsere, 
a esapatok az egesz merkozes folyaman ugyanabba az iranyba tamadnak. Egy csapat ja- 
tekosai ket kategoriat kepviselnek: az 5 "futdember" celja a labda golba juttatasa, 
amit a 6 "ek" - finoman szolva - fizikailag tamogat. A labdat rugni es dobni is le- 
het. 



A jatek elejen bejelentkezo meniiben a kivant formulahoz tartozo szam megnyomasaval 
kivalaszthatjuk a ket jatekos iranyltasi opcioit. Egyenlo kepessegu jatekosokndl 
celszeru az 1. opciot valasztani, mivel a joystick/billentyuzet leosztas egyenlot- 
lenne teszi a kuzdelmet. Az iranylto billentyuk ebben az esetben a kovetkezoek: 



Fel: 'A' illetve 
Le: 'CAPS SHIFT' illetve 
Jobbra: ' Q ' illetve 
Balra: '1' illetve 
Tuz: 'S' illetve 



'O' 



'P' 

'ENTER' 

'SPACE' 

'O' 



A jatpkot a O' billentyu megnyomasaval indithatjuk. A jatek kepernyojen a kdvetkezo 



informaciokat lathatjuk: 

SCORE: A merkozes allasa (ez 
nem a golokat, hanem az 
azokert szerzett ponto- 
kat jelzi) 

PWR: A negyedbol hatralevo 

ido 





QTR: Az aktualis negyed 

PWR: Itt ket funkcio is lat- 

hato: pontrugas(dobas)- 
nal a rugas erossege, 
illetve akcio kdzben az 
indulas szama 

A PWR jelzo alatt levo ket kis 
kepernyon az akcio kdzben tor- 
tent esemenyek szimulaciojat 
lathatjuk. A kepernyo jobb ol- 
dsli resze maga a palya. 
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A kepernyo bal felen (a szaggatott vonallal bekeretezett reszben) az uj indulasok 
elott az elozo indulas esemenyeit figyelhetjiik meg, nagyban. 



Az 1. jatekos a fekete sisakos ("PATRIOTS") csapatot feliilrol lefele, a 2. jatekos a 
feher sisakos csapatot ("BEARS") alulrol felfele iranyitja. Az 1. jatekos csapatat a 
palyan fekete, a 2. jatekos csapatat feher negyszbgek jelzik. Minden csapatban az 
egyik negyszog be van keretezve, ez a csapatnak azt a jatekosat jelzi, amelyet a 
labda jatekba keriilese utan iranyftunk (ez valtoztathatd) . A tobbi jatekos a strate- 
gia alapjan a gep altal megszabott feladata szerint mozog. 

A jdtek kdzepkezdessel kezdodik. A labdat az PATRIOTS csapat kapitanya inditja utja- 
ra. Az 1. jatekosnak a jobbra-balra gombokkal be kell allitani a kezdorugas erosse- 
get. Ez a 4. ablakban levo, "POWER" feliratu skalan merheto le. Ha beallftottuk, 
nyomjuk meg az 'ENTER' billentyut. A palyan lathato, hogy a labda jatekba keriilt es 
- latszolag - teljes kavalkad uralkodik. Igyekezztink az altalunk iranyltott jatekos- 
sal a labda iranyaba. Kozben az 5 - 6 . ablakokban kbvessiik nyomon a jatek mozgalmassa- 
gat, ahol 16 even feliili filmekbe kfvankozd esemenyek zajlanak: a ket csapat tagjai- 
nak talalkozasakor erdekes tortenesekre keriil sor. Ez leginkabb a "heveny verekedes" 
nevu jelensegre hasonlft. Ha valamelyik csapat megszerezte a labdat, a kepernyo bal 
oldalan megjelenik a "NEW 1ST DOWN ... HAVE THE BALL" felirat, amely azt jelzi, hogy 
uj akcio kezdodik (a pontozott reszen lathato a labdat birtoklo csapat neve). Az ido 
megall es a jatekosok kivalaszthatjak az altaluk alkalmazni kivant strategist. 

Tamadonak minosul az a csapat, amelyik a labdat birtokolja. Feladatuk, hogy maximum 
5 indulassal az ellenfel kapujaig jussanak vagy golt erjenek el. A tamado strategia 
a pillanatnyi pozxcid, illetve a jatekos szeszelye alapjan alakulhat ki. Minden in- 
dulaskor a tamado all fel eloszdr, ehhez alkalmazkodhat a vedo. A tamado strategist 
egy menurendszerben alllthatjuk ossze. A fomenuben eldonthetjuk, hogy az indulas mi- 
lyen formaban zajlik. A kovetkezokben nem ismertetjiik az almenukben valaszthato ta- 
madasi strategiak jelentoseget, ez probalkozassal tapasztalhato ki. 

LONG PASS (hosszu passz) jatekrendszer: a labdat a dobo ember magasan, hosszan es 
erosen passzolja, fgy csak a kijelolt jatekoshoz - vagy annak idokdzben tortent el- 
mozduldsa eseten - a helyere erkezik. 



- SHOT GUN (soretes puska) forma: 

A futoemberek az ekek mbgdtt aszimmetrikusan helyezkednek el. Az indulas sulypontja 
latszolag a bal szelre tolodik, de a hosszupasszos jatekrendszerbol kovetkezik, hogy 
a jobbszel is futtathato, viszont az ellenfel ezt egy jo vedelem felallftasaval 
konnyen ellensulyozhatja. A SHOT GUN-forma elonye, hogy a futoemberek az ekhez kozel 
helyezkednek el, konnyen tert nyerhetnek. 

- SPLIT RED (rajvonal) forma: 

Csak a ket szelso futdember hasznalhato a ternyeresre, de azok a labdat azonnal meg- 
kapjak ( biztosan nem szerezheti meg az ellenfel ). Celszeru az iranyltott embernek 
valamelyik szelsot valasztanunk, a hatsokkal es az ekekkel nemigen tudunk mit kezde- 
ni. A szelsokkel a palya szelen vegigtorhetunk, az ekek es a hatso futok fedeznek 
bennunket. 
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- OPPOSITE BROWN (megosztott) forma: 

Nem eredmenyez tul gyors tamadast, de nehany esetben (pi. gdlvonal elott) szerencses 
megoldas a jobbszelsdre alapozni, ugyanis jol iranyltva, az ekek vedelmeben betorhet 
a golteriiletre extra ponthoz juttatva ezzel csapatunkat. Celszeru iranyltott ember- 
nek is a jobbszelsot valasztanunk. 

SHORT PASS (rbvid passz) jatekrendszer: a labdat a doboember alacsonyan es kozepes 
erovel dobja. Igy a labda atvetelere kijelolt jatekos es a doboember kozotti jateko- 
sok is elkaphatjak a labdat. A jatekrendszer nagyobb kombinaciok kidolgozasara is 
alkalmas, de hatranya, hogy az ellenfel labdara illetve emberre mend jatekosai kbny- 
nyen megalli thatjak a futdembert, vagy - ne adj isten! - megszerezhetik a labdat. 



- SPLIT (RED) forma: 

Ugyanaz mint a LONG PASS jatekrendszerben, de nem csak a kijelolt futo kaphatja meg 
a labdat, hanem mas jatekosok is. 

- DOUBLE WING (dupla szarny) forma: 

Szethuzott alakzat, a szelsok tavol helyezkednek el az ekektol. A bal szelsot meg- 
jatszva megtortenhet, hogy a kozte es a doboember kdzott elhelyezkedo jatekos veszi 
at a labdat. Ekkor az ellenfel emberfogo jatekosai a jobb szelsdnkre tamadnak, mi- 
kozben az iranyltott emberLinkkel a labda atvetele utan a masik oldal fele vagtazva 
tert nyerhetUnk. 

- TRIPLE WING (harom szarny) forma: 

Az egyik leghatekonyabb tamadasi forma ebben a jatekrendben. A ket szelso a majdnem 
teljesen a szelre huzodva, az ekekkel egy vonalban varja a labdat. Ha a passz sike- 
res volt, majdnem biztos, hogy a gdlteriiletig tudunk eloretdrni. A hatranya is az 
elonyeben rejlik: az ekek tul tavol allnak a futdktol, hogy fedezhessek oket, tehat 
egy jol felallltott vedelem konnyen keresztiilhuzhat ja szamxtasainkat. 



RUSH PLAY (rohamjatek) jatekrendszer: a nevebol is kiderlil, hogy a gdlteriilet megro- 
hamozasa a jatekrend celja. Az ellenfel kapujanak kozeleben celszeru alkalmazni. Eb- 
bdl altalaban igen tumultuozus,, szivmelengetd jelenetek kerekednek ki: az eloeroben 
jelentds kar keletkezik. 

- I FORMATION (I-felallas) forma: 

Az ekek csak kozvetetten tamogathatjak a labdaval megjatszott szelsoket, mivel tul 
messze vannak tdluk. A szelsok kdziil - pozicidjukbol adodoan - egyenlo esellyel in- 
dithatjuk barmelyiket: a balszelso az ekek vonalaban, de az ellenfel vedoihez tul 
kozel, a jobbszelso az ellenfeltol tavolabb, de 2 yarddal hatrabb helyezkedik el. 

- NEAR BLUE forma: 

Hasonlo az I-felallashoz, csak a hatul elhelyezkedo futoemberek pozlcidja valtozott. 
A szelsokre is ugyanazok az instrukciok vonatkoznak. A ket felallas kulonbsege csak 
ott jelentkezik, ha iranyltott embernek a hatsok kdzul valasztunk. 
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A legjobb tamadasi forma ebben a jatekrendben. Egyetlen szelso van csak, teljesen a 
jobb szelre huzodva, amelyre a vedelembol legalabb 2 embert kell allftani, hogy meg- 
akadalyozzak az eloretdresben. Iranyftott es megjatszott embernek is celszeru a 
szelsot valasztani. 



SPECIAL PLAY (specialis) jatekrendszer: specialis esetekben illetve jobb otlet hijan 
alkalmazhato formulak tartoznak ide. 

- FIELD GOAL (kapuradobas) forma: 

Ha a kapuhoz eleg kozel es szemben allunk, valaszthatjuk ezt a format. A vedok beal- 
lftasa utan a 4. ablakban egy kozepkezdeshez hasonlo skala jelenik meg, amelyen a 
radobas erosseget hatarozhatjuk meg. Itt celszeru a maximalis erteket beallltani, 
mert ha gyengen dobunk a labda esetleg nem megy el a kapuig, vagy a betbmbriilo vedok 
megszerzik. 

PUNT (pontrugas) forma: 

Hasnnld a FIELD GOAL formulahoz, de itt a labdat nem radobjuk, hanem rarugjuk a ka- 
pura. A tobbi instrukcia megegyezik az elobbi formaeval. 



- GDAL LINE RUSH (golvonal megrohamozasa) forma: 

Eleg suta egy tamadasi forma, csak akkor erdemes hasznalni ha mar semmi jobb nem jut 
esziinkbe. A futok es az ekek is egy kupacban helyezkednek el, a labda jatekba hoza- 
sakor toronyirant rohamoznak a golteriilet fele. Ez altalaban semmi t sem eredmenyez, 
rosszabb esetben a labda elveszteset. 

Ha a labdat valamely jatekossal a golteruletre sikerult juttatnunk, a kis ablakban 
lathatjuk, hogy a jatekosunk elorevetodve feldobja a labdat. Az akcio befejezodott, 
6 pontot es egy extra lovest kapunk. Az extra loves megegyezik a PUNT es FIELD GOAL 
formakkal, de - mlg azoknal 3 - itt 1 pontot erhetiink el. 

Ha a labda valamilyen modon (pontrugasnal, rovid passznal stb.) "holt" jatekterbe 
jut, vagyis az egyik csapat sem tudja megszerezni, "SAFETY" allasba allnak fel a 
csapatok. Ez a kezdeshez hasonloan zajlik, nem sziiksegszeruen a palya kozepreszen. 

A meniik opcioi kdzott a fel-le billentyukkel valtogathatunk es a tuz gombbal szelek- 
talhatunk. Ha kivalasztottuk a kfvant tamadasi strategist, egy ujabb menut kapunk 
eredmenyul, amely a kovetkezo opciokat tartalmazza: 

MAIN MENU - vissza teres a fdmeniihdz 

PREVIOUS MENU - a tamadasi strategia ujravalasztasa 

NEXT FRAME - valasztasaval azt szemlelhetjiik, hogy a beallitott strategiabol 
adddoan a jatekosoknak elmeletileg milyen lepeseket kellene tenniiik 
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SETUP RECEIVER - a labdaval megjatszani kivant jatekos kivalasztasa. A jobbra-bal- 
ra billentyukkel valtogathatunk a jatekosok kozdtt. Ha a keret az altalunk kivant 
jatekoson van, nyomjuk meg a tuz billentyut, amlg BEEP-zajt nem hallunk. 

A menu also soraban lathato a kivalasztott strategia megnevezese. 

■ Ha beallitottuk az osszes altalunk kivant parametert, ter junk vissza a fomeniibe 
(MAIN MENU) es valasszuk a PLAY GAME opciot. A vezerles ekkor atkeriil a veddcsapat 
jatekosanak kezebe, aki kivalaszthat ja a tamadasi strategia ellen alkalmazni kivant 
vedelmi rendszert. 

A jatekban negyfele vedelem kozdtt valogathatunk, alapertelmezesben a 3-4-4 vedelem 
van beallltva. A vedok fdmeniijeben valamely opciot valasztva, azonnal rnegjelenik a 
felallt vedelem. 



A vedelmi rendszereknel nem nyujtunk bovebb instrukciokat a felallasok elonyeinek es 
hatranyainak elemzesevel, mert a tamadd alakzatok ismertetesebol logikusan kovetke- 
zik, hogy milyen vedelem alkalmazando ellene. Altalanos szabaly,hogy az ellenfel fu- 
toembereit, megjatszott embereit es szelsoit emberfogasos rendszerrel kell fedezni. 
Ezt a vedelem kivalasztasa utan megjeleno vedelem-tablaban alllthatjuk be. Itt a ket 
csapat jatekosainak szamai lathatoak, a jobb oldali a tamadokat, a bal oldali a ve- 
doket jelkepezi. A vedok kozdtt a le-fel billentyukkel mozoghatunk. Az eppen aktua- 
lis vedonel az altala fogott ellenseges jatekos, illetve a "BALL" felirat valt in- 
verzre, ami azt jelenti, hogy a jatekosunk nem embert fog, hanem a labdara megy. Ha 
nem vagyunk megelegedve az eredetileg beprogramozott vedelmi rendszerrel, tetszes 
szerint megvaltoztathatjuk. A valtoztatni kivant jatekos szamanal megallva nyomjuk 
meg a tuz gombot a BEEP-zajig, majd a jobbra-balra es a tuz billentyukkel valasszuk 
ki, hogy a vedonk melyik embert fogja. Ezt a palyan a bekeretezett ellenfel, a menu- 
ben a fogott jatekos szamanak invertalodasa jelzi. Egy ellenfelre (pi. a megjatszott 
szelsore) akar tobb embert is raallthatunk. Ha azt akarjuk, hogy jatekosunk ne em- 
bert fogjon, hanem a labda megszerzesere torekedjen, allltsuk a BALL rovatra az in- 
verz fenyt. A FREE rovatot valasztva a palyan bekeretezve lathatjuk az ellenfel al- 
talunk szabadon hagyott jatekosait. 

Ha beallitottuk a vedelmet es az azon belul alkalmazni kivant rendszert, ter junk 
vissza a menube, ahol kivalaszthat juk az altalunk iranyltani kivant jatekost (a ta- 
madokhoz hasonloan tortenik). Ezutan a RETURN TO PLAY opciot valasztva - az ellenfel 
altal megnyomott tuz gomb hatasara - a tamadok doboembere megjatssza a labdat, meg- 
kezdodik az akcio. 

Ha a tamadas elakad, a gep "... YARD GAIN" illetve "... YARD LOSS" felirattal jelzi, 
hogy a tamadok hany yardot haladtak elore illetve szorultak vissza. A "...DOWN" fel- 
irat azt mutatja, hogy a tamadd hanyadszor indul. Ha az dtodik indulas sem jar si- 
kerrel, a labdat a masik csapatnak kell atadni. A vedo- es tamadostrategiak bealll- 
tasa minden indulas utan ujra kovetkezik. Termeszetesen ezeket nem kotelezd mindig 
ujraallltani, csak akkor, ha uj strategist klvanunk alkalmazni. 

A meniirendszer hasznalata eleinte kisse bonyolultnak tunik, de miutan belejottunk, a 
jatek kituno szorakozast nyujt. Egy teljes merkdzes lebonyolltasa akar tobb orat is 
igenybe vehet, tehat a ket jatekost hosszu ideig tartosan a gephez koti. A sportszi- 
mulaciok kedveloi - az elso prdbalkozasok utan - bizonyara nagyon megkedvelik ezt a 
jatekot. 
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SPR 1TE-GENERAT0R 



WHITE LIGHTNING 



A SPRITE-SZERKESZT6 BEToLTtSE tS INDlTASA 



WHITE LIGHTNING program sprite-genera- 
tora SPT/GEN neven taialhato meg a gyari 
kazettan, betoltese hagyomanyos mddon 
(LOAD "" vagy LOAD "SPT/GEN") tortenik. A 
program egy kerdessei jelentkezik be: el 
kell dbnteniink, hogy hideg- (COLD) vagy 
meleginditassal (WARM START) kivanjuk-e a 
szerkesztot elinditani. A valasztas a ki- 
vant eljarashoz tartozo inverz betu ( ' C ' 
vagy 1 W 1 ) megnyomasaval tortenik az alab- 
bi kdvetkezmenyekkel : ^ 

COLD START : a memoriaban taialhato eqszes 
sprite torlodik, a rendszervaitozol Muni- 
cializalodnak, tehat a program alapalla- 
potba all be. Az eddigi munkank tel jes 
torlesere es a demo-sprite-ok betoltese 
eldtt hasznalatos. A rendszert - betoltes 
utdn - mindig COLD START-tal kell e'lindi- 
tanunk. JHHHr 

-m 

A SZERKESZ1 

/ 

Az elobbi ket parameter i beallytasa utan 
rovid idon belLil feltunik a szerkeszto- 
munkaasztal. 

/ 

A kepernyo bal felso reszen /a tovabbiak- 
ban munkatabla) lathato egy/karakter ki- 
nagyxtott kepe, amelyben a jobb oldali 
sprite-szerkeszto kspernyqre (a tovabbi- 
akban munkateriilet) keruld karaktereket 
szerkeszthetjiik meg illefve f inomitasokat 
vegezhetunk. V 

A munkatabla bal felso sorapan lathato a 
karakterkurzor,) amit a kurzor-vezerlo 
billentyukkel ($-8) mozgathatunk. A kur- 
zor mozgatasa "virtual 3 s", vagyis ha pi. 
jobb oldalon kimelfyunk vele, a bal clda- 
lon fog megjelenni. Ha a kurzor pozicio- 
jaban megnyomjuk a '3' billentyut, az a- 
dott pozicid sotet szlnure valt (ezt ter- 
meszetesen csak akkor merhetjuk le, ha a 
kurzort tovabb leptetjiik). Ez azt jelenti. 



WARM START: aXmemdriaban tarolt sprite-ok 
es rendszervaltozok nem tqrlodnek. Velet- 
len ’ BREAK 1 -hasznalat vag^ - esetleges - 
hibauzenetet ereqmenyezo/hiba eseten uj- 
rainditas (GO TO 3) utan meleginditast 
hasznalva a program leallasaig meglevo 
adatokkal tovabb folytathatjuk a munkat. 
WARM START csak egy -/a program inditasa- 
kor - elozoleg hasznalt hideginditas utan 
hasznalhatd. / 

Az inditasi parameter beallitasa utan egy 
ujabb kdrdlst kapunk, amelyben a program 
erdeklodik, hogy meg kivanjuk-e valtoz- 
tatni a puffer mefetet. Amikor a WHITE 
LIGHTNING un. background (hdtter) Lizem- 
mddban van (Id. 'a kesobbiekben) v .a memo- 
ria felso resze/ egy tdrdlheto blokk, a 
puffer. Ennek a merete a program mukodd- 
setol es a ki^zamftott adatoktol fiigg. A 
SPRITE-GENERAtOR mukodesekor alapallapot- 
ban ez a merdt 256 byte. A puffer a ke- 
qdbbiekber fesz hasznos, most egyenlore 
ne valtoztassuk meg a meretet. 

/ 

6 KtPERNY&I 

I 

nogy a dzerkesztett karakter adott pozi- 
cioja ,a munkateriiletre keriileskor INK 

•h.v. / 

szfnu ,-lesz. Ha a pixel pozicid ja nem fe- 
lel meg elkepzeleseinknek, a - kurzort a 
poziciojaba allitva - 'O' billentyu meg- 
nyomasaval ujra PAPER szinuve valtoztat- 
hatjuk a pixelpozlciot. A munkatabla tel- 
jes torlese a ' Q ' billentyuvel lehetse- 
ges. 

A munkatabla bal oldalan lathatjuk a 
szerkesztett karakterre vonatkozo attri- 
butum-informaciok kapcsoloit. Ezeket nem 
sziikseges kiilon magyarazni, a kapcsolok 
tulajdonkeppen a normal Spectrum-BASIC 
funkciojukat latjak el. A funkciok utan 
all a kapcsolora vonatkozo szamkod, ami 
meghatarozza a szlneket (INK, PAPER) il- 
letve a funkciot kapcsolja ki/be. A szam- 
kodok allltasa kovetkezokeppen tortenik: 
a funkciohoz tartozo billentyu megnyomasa 
utan (a funkcio villog) begepeljiik a kl- 
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vant szamkodot. A fur|<cidkhoz tartozd 
billentyuk: 



'X' 
'C' 
’ B' 
'V' 
'A' 



INK 

PAPER 

BRIGHT 

FLASH 

ATTR 



(0-7) 

(0-7) 

( 0 - 1 ) 

( 0 - 1 ) 

( 0 - 1 ) 



A kapcsoldk atallxtasa utan 3 funkatdblan 
latszdlag semmi sem tortenik, ie a szbr- 
kesztett karakter a munkaterii :tre Porte- 
nd atmasolaskor mar az uj att ^utu'm-ada- 
tokkal fog atkeriilni. 

A kepernyd jobb felso reszen talalhato a 




sprite-ok tulajdonkeppeni szerkesztoje, a 
munkateciylet. Ide masolhatjuk at a munka- 
tablan megszerkesztett karaktereket.' A 
karakterek a munkateriilet ket kurzora (X 
es Y-kurzor) altal meghatarozott pozxcio- 
ba (a kdt kurzor metszespontjaba) kerul- 
nek. A kurzorok mindenkori pozxciojdnak 
kijelzese a kepernyo alatt, az XPOS es 
YPOs mezdk utan tortenik, a sorokhoz/osz- 
lopokhoz cendelt hexadecimalis szamok 
alapjdn, A kurzorok mozgatasa hasonlo a 
karaklerkurzorehoz , a 'SYMBOL SHIFT 5-8' 
(X-kurzor) ds a 'SYMBOL SHIFT 6-7’. (Y- 
kurzori billentyukkel tortenik. A munka- 
terulets. tel jes torlese a ' SYMBOL SHIFT Q ' 
billentyOk raegnyomasaval tortenik. 



AZ INFORM ACI6S ABLAJ 



A kepernyd also reszen lathato a program 
kommunikacios ablaka, amely a munkaterii- 
leten szerkesztett sprite-ra vonatkozo 
adatokat tartalmazza: 

MEMORY LEFT: a sprite-ok szerkesztesere 
felhasznalhato memdriateruletet jelzi, 
alapallapotban 12549 byte. Vigyazat, ez 
az adat csak a memoriaba a GET hasznala- 
taval mar bekerult sprite-okra vonatko- 
zik! 



XPOSjYPOS: errol mar beszeltiink, a munka- 
teriilet kurzorainak pozxciojat tartalmaz- 
za, hexadecimalisan. 



SPRITE: a Bzerkesztdrol memoriaba elta- 
rolt sprite kezddcxme. 

SPST: a sprMe-teriilet kezddcxme a memo- 
riaban,-valapall-apotban 65279. 

5PND: a sprite- terulet vegcxme a memoria- 
ban, alapallapqtban - nines egy sprite 
sem a memdriabarK- 65279. 

SPRITE HEIGHT: a szerkesztett sprite ma- 
gassagat jeloli karakterekben. A jeloles 
maximum 15 karakter mertekig terjedhet (a 
munkateriilet merete) bar a LIGHTNING 
egyik funkciojaval ennel nagyobb sprite- 
okat is definialhatunk. 






SPRITE-GENEgATOg 



WHITE LIGHTNING 



billentyuihez tartozo adatokat vihetjiik 
be illetve a funkciok vegrehajtasat hagy- 
hatjuk jova. .. 

A kbvetkezo fejez^ptben megfsmerkedhetunk 
a sprite-generatoE tovabbi /f unkciokat el- 
lato billentyuinek^basznalataval . 

mmmw 

A SPRITE-GENERATOR EGYtB FUNXCI 6BI L L ENTY (II j 



SPRITE LENGTH: a szerkesztett sprite sze- 
lesseget jeloli karakterekben (max. 15). 

SPRITE NUMBER: az aktualis sprite szama 

Az informacios ablak alatt talalhatd az 
input-sor, amelyben a szerkeszto funkcio- 



A sprite-generator alabbiakban ismerte- 
tett funkciobillentyui a megszerkesztett 
sprite-okkal torteno manipulaciokra al- 
kalmazhatdak, az altaluk kivaltott funk- 
ciokat - a hibak elkeriilese vegeirt - a 
megjeleno kerdesre torteno * Y ' va- 
lasszal kell jovahagynunk: \ 

\. 

' Z ' : karakter hi vasa az arcade-keszlet- 
bol. Az input-sorban be kell gepelniink a 
kivant karakter szamat, majd RETURN. A 
kivalasztott sprite megjelenik a murwaffe- 
riilet aktualis poziciojaban. ' 



' K ' : az aktualis 
munkatablara. 



karakter 



dtmasolasa 

/ 



* G ' (GET): sprite elhelyefdse a 1 memoria- 
ban, az aktualis parameterek szerint (a 
sprite villog). SHBr 

•P' (PUT): a SPRITE valtozd Jftal megha- 
tarozott sprite elohivdsa a / memdriabol. 
Ha SPRITE szamu sprite nem letezik a me- 
moriaban (nem lett GET-tel elhelyezve) 
"Error: SPRITES NOT DEFINED" hibauzenetet 
kapunk. v / 

'S': karakter afmdsoUsa/ a munkatablardl 
a munkaterUlet aktualis pozieiojaba. 

'S' (SPRITE): a sprite sorszamanak mega- 
dasa. 

’ L 1 (LENGTH): a sprite szelessegenek a 
beallitasa (1-15). 

' H ' (HEIGHT): a sprite magassaganak a be- 
allitasa (1-15). 



•W (WIPE SPRITE): a SPRITE valtozd altal 
meghatarozott sprite /iorlese a memoria- 
bdi. 

' E ’ : a hillentyu mbgnyomasa egy sprite 
megjelenesevel tfirteno manipulaciokat 
szolgalja egy ujabb menu segitsegevel: 

1. infertalja a /sprite-ot (a PAPER es INK 
szinek felcserelodnek) 



k 2. 



a fuggdlegps tengelyre tiikrdzi a spri- 
te keppont-adatait 

3. a fuggdleges tengelyre tiikrdzi a spri- 
te |§TR J adatait 

1r' (ROTATION): uj sprite definialasaval 
(a szamot nekiink kell megadnunk az 1-255 
intervailumban) 90 fokkal elforgatja a 
memoifiban az aktualis karaktert es a 
SPRITE valtozot automatikusan atvaltja az 
uj karakter szamara amelyet PUT-tal ( " P ' ) 
az aktualis munkateriilet-pozicioba he- 
lyezhetunk. 

'I': a munkateriileten - a^ ' L ’ (LENGTH) 
es 'H' (HEIGHT) billentyukkel - bealli- 
tott teriiletet az aktualis attributuni-er- 
tekekkel (INK, PAPER stb.) tdlti fel. 

’ U 1 : a munkaterulet beallitott reszenek 
attributumait atirja az attributum-kap- 
csolokba. 

’ M ' : a billentyu megnyomasa utan kiva- 
laszthatjuk, bogy milyen manipulacio tor- 
ten jen (invertalas, tukrozes, FLASH), de 
a kivalasztott funkcio a memoriaban fog 
vegrehajtodni. 






' N ’ : a billentyu megnyomasa utan nem kell 
mindig YES vaiasszal megerositeniink a mu- 
velet vegrehaitdsat 



'Y 1 : a megerosi 
csolasa 



i kerdesek visszakap- 



'0': ket sprite \ltigikai osszevonasa, a 
megjeleno meniibol\ kivalaszthatjuk, hogy 
milyen formaban lortdnjen az osszegzes 
(GETOR, GETXOR, G [if AND) 



' F ' : a munkaterulpt adott ieruletenek 

villogtatasa \ 



A munkaterulet beallitatt fertile ten az 
ott elhelyezkedd sprite-ot pixel-scrollal 



(keppontonkent leptetve) gorgethetjuk. A 
gdrgetes a kovetkezo billentyukkel torte- 
nik: 

'SYMBOL SHIFT T': balra 
'SYMBOL SHIFT I’: jobbra 
'SYMBOL SHIFT Y': le 
'SYMBOL SHIFT U': fel 

A ' D ’ billentyu megnyomasa utan a DIRECT 
DATA INPUT iizemmddba lephetunk. Ezzel az 
eljarassal a billentyuzetrol vihetjiik be 
egy karakter adatait, nem kell a munka- 
tablgn dolgoznunk. A program 8 byte bege- 
peleset varja (ennyi adat hataroz meg egy 
karaktert, egy pixelsor 1 byte). Az egyes 
byte-ok begepelese utan meg kell nyomnunk 
az 'ENTER' billentyut. 



A SPRITE-GENERATOR INPUT /OUTPUT FUNKCI6I 



A szerkesztoben megalkotott sprite-okat 
- termeszetesen - felhaszndlhatjuk a 
WHITE LIGHTNING-ban irt program jainkban, 
de ezeket elobb adathordozdra kell mente- 
niink. A sprite-generator memdriajaban le- 
vo sprite-okat egy hnallo sprite-keszlet- 
kent menthetjuk ki. 

A kimentes a 'SYMBOL SHIFT S’ billentyuk 
megnyomasaval tortenik. Ezutan meghata- 
rozhatjuk, hogy a keszletet meg tovabb 
klvanjuk-e modosftani a sprite-generator- 
ral (1. opcio) vagy mar keszen- van, a 
WHITE LIGHTNING altal kezelheto formaban 
kerjiik a kimentest (2. opcio, a kimentes 
elott a program kilrja a sprite-teriilet 



(SRST) kezdocimet is). Barmelyik opcio 
vdlasztasa ujabb kerdest eredmenyez: mag- 
noravagy microdrive-ra kivanjuk-e a ki- 
ment^st? A|<ivant adathordozo kivalaszta- 
sa utan meg kell adnunk a sprite-file ne- 
vet es elinditani a kimentest. 

A sprite-file-ok betoltese a ’SYMBOL 
SHIFT billentyukkel tortenik. Ezutan 
meg kell\ hataroznunk, hogy milyen adat- 
hordozoral tortenik a toltes es be kell 
gepelnunk\a betolteni klvant file nevet. 



A program lutisa kdzben a 'SYMBOL SHIFT F' 
billentyuk Viegnyomasaval lehetoseg van £ 
microdriye-kazetta formattalasara. 










BEEF SRttStTg 



C 



z egy kis eszkbz a Spectrumhoz, 
amely lehetove teszi a BEEP hang 
kieroslteset. Hogyan mukodik ? Nos 
mindenekelott a legfontosabb, nem 
kell hozza elem, a Spectrum +9 V-os 
halozati tapforrasat "csapoljuk 
meg". 

A hangero szabalyozasahoz potencio- 
metert haszndlhatunk, mig a hang 
egyszeru hangszdron megszolaltatha- 
to. 

A csatolast celszeru ket lepcsoben 
megoldani, vagyis a Spectrum halo- 
zati (2,1 mm-es) tapforrds dugdjat 
az erosltobe epltett aljzatba, mlg 
az erdsxtobol kilepfi vezetek vegere 
szerelt 2,1 mm halozati tapforras 
dugot a Spectrum aljzataba dugjuk. —————— 

A 3,5 mm JACK dugot a Spectrumnak a MIC vagy EAR 
vessziik le az erosxteni kxvant jelet. Az dramkor 




aljzataba is " helyezhetjiik, innen 
kapcsolasi vazlata a kovetkezo: 




HI 



Al kaireszlisia 



Potenciometer 


1 db. 22K LOG 


RV1 


IC 


1 db. LM 380 


IC1 


Kondenzatorok 


1 db. 0.1 ajF keramikus 


Cl 




1 db. 470 yuF 16V ELKO 


C2 


Hangszoro 


1 db. 8R 2" 


HI 


JACK dugo 


1 db. 3.5 mm 




Halozati tapforras 






dugo/aljzat 


1 db. 2.1 mm 





Javasoli bekapc&olGsi »orrend 



- Potenciometer min. dllasba allxtdsa 

- Hangszoro vezetek csatlakoztatasa 

- Erdsxto aram ala helyezese 

- Spectrum aram ala helyezese 

- 3.5 mm JACK dugo csatlakoztatdsa 

- program betoltese 

- megfelelo hangero beallx'tasa 
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PAINTBOX ill/2. 



A PRECISION PLOTTER 

A programnak ez a resze egy nagyteljesitmenyu felbontassal rendelkezo rajztablat 
kinal, kepernyok keszitesehez. Eszkozei messzemenoen kovetik a Sinclair BASIC 
lehetosegeit, de a grafikus utasitasok (PLOT, DRAW, CIRCLE) alkalmazasa helyett 
mindbssze csak egy kurzort kell mozgatnunk es a parancsok eloidezese csak egy 
billentyu megnyomasat igenyli. Tovabbi segitsegkeppen alkalmazhatjuk az ARC (ivelt 
vonal rajzolasa) es a FILL (zart sikidomok befestese) lehetosegeket is. 

A fomenli 2. opciojat valasztva juthatunk ebbe az Lizemmodba. Elbszor is egy kerdesre 
kell valaszolnunk: Ores kepernyot (BLANK SCREEN) kivanunk vagy szalagrol akarjuk-e 
betolteni egy mar megkezdett kepernyonket (LOAD FROM TAPE). Valasszuk most az iires 
kepernyot es ismerkedjiink meg a PAINTBOX rajzolasi lehetosegeivel. 

Az elso feladatunk kivalasztani, hogy milyen szineket kivanunk hasznalni (INK, PAPER 
es BRIGHT). Allitsuk be a kivant kombinaciot. Torlddik a rajztablank, megjelenik a 
kurzor, alul pedig a kurzor koordinatai es az uzemmddot jelzo felirat (LINE MODE). A 
kurzort konnyeden es gyorsan pozicionalhatjuk a kepernyo kiildnbbzo pontjaiba, de ha 
tul gyorsnak tunik a mozgasa, a CAPS SHIFT billentyu nyornasaval lelassithatjuk. 
Rajzolas kozben a kbvetkezo eljarasok allnak a rendelkezesiinkre: 

-PLOT: A 1 Q ' billentyu megnyomasara a kurzor pillanatnyi pozicidjaban megjelenik 

egy pixelpont. 

-DRAW: Ha egy PLDT-pont megadasa utan a kurzort a kepernyo egy mas pontjara 

v f. s ^ z ^ megnyomjuk a 1 W ' billentyut, az elobbi PLDT-pont es az uj kurzorpozicid 
kdzott egy DRAW-vonal fog huzodni. Ha a kurzort tovabbmozgatjuk es a billentyut 
ujbol megnyom juk , egy ujabb vonal jelentkezik az elobbi vege es az uj pozicid 
kbzott. Szabalyos geometriai abrak (negyzet, teglalap stb.) rajzolasat a kurzor 
pozicid jat jelzo szamok segitik. 

-FILL: Ha a kurzort egy zart sikidom belsejebe allitjuk es megnyomjuk az ' F ' 

billentyut, a sikidom befestodik INK szinnel. 

-ERASE: Ha a FILL-eljarassal kiszinezett sikidom nem nyerte meg tetszesunket vagy a 
sikidom nem volt lezarva es a tinta "kifolyt", az ' E ’ billentyuvel tdrblheto a 
kifestes. 

Megjegyzes: az ERASE csak az elozo FILL hatasat sziinteti meg, a tobbit figyelmen 
kiviil hagyja. 

-CIRCLE: A * H ' billentyu megnyomasaval lehetosegiink van kor rajzolasara. A kozeppont 
a kurzor pillanatnyi pozicidjaban lesz, mindbssze a kor sugarat kell megadnunk. Tul 
nagy sugar megadasa eseten a gdp uj ertek megadasat keri. 

Az idaig ismertetett opciok mind a LINE MODE-iizemmddban funkcionaltak. Az 1 R ' 
billentyu megnyomasaval atallhatunk egy masik Lizemmodba, a RADIAL MODE eljarasba. Ha 
ebben a ' Q ' billentyuvel kijeloliink egy PLOT-pontot, akkor a kesobb huzott vonalak 
mindegyike ebbol a poziciobol fog kiindulni illetve ide fog visszaterni a ' W * 
billentyu minden megnyomasa utan. A visszateres a '3' billentyu mgnyomasaval 
tortenik. A LINE MODE-ba valo visszateres utan prdbalkozzunk meg a kbvetkezo 
lehetosegek hasznalataval: 

-ARC: Egy PLOT-pont meghatarozasa utan pozicionaljuk a kurzort arra a helyre, ahol 

az altalunk rajzolni kivant ivnek be kellene fejezodnie. Ha ezutan megnyomjuk az 'A 1 
billentyut, a gep egy kerdest tesz fel (CURVE OF ARC), amelyre az iv gorbuletet 
meghatarozo szammal kell felelniink (barmilyen szam a 0 kivetelevel) . A szam egyarant 
lehet pozitiv es negativ, egesz.es tizedes, hatasa a kbvetkezo: minel kisebb a szam, 
annal nagyobb lesz az iv gorbiilete, Az 1 megadasa felkor rajzolasat eredmenyezi. 
Sajatos modon az ivek domboru illetve homoru allagat az fogja meghatarozni, hogy a 
PLOT-pont kijelolese utan, milyen iranyban mozgattuk a kurzort (pi, jobbra vitt 
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PAINTBOX Ill/S. 









kurzor eseten a negatxv szam felfele domboru xvet eredmenyez). 

Megjegyzes: Az xvrajzolas meg elvben sem lehet teljesen hibamentes. Ha hibalizenetet 
kapnank (NUMBER TOO LARGE: tul nagy az Ivszam; OUT OF SCREEN: az xv kiment a 
kepernydrdl), RUN parancsot kell kiadnunk, visszaterni a PRECISION PLOTTER-hez es az 
’ E 1 billentyu (ERASE) megnyomasaval tbrblhetjuk a hibas vonalat. 

t 

-INK: Az 'X' billentyu megnyomasaval hxvhatjuk meg. Bemutatja az osszes INK 
lehetoseget , beleertve a BRIGHT-arnyalatokat is. Az arnyalatok hxvasandl a- 
CAPS SHIFT billentyut is hasznalnunk kell. 



-OVER: Az ’N' billentyu megnyomasaval hxvhatjuk meg. Alkalmazhato a PLOT, DRAW, 
CIRCLE es ARC mellett, de a FILL eseten nem iizemel. Aprobb hibak is eltuntethetdek 
vele. 

-CURSOR: Lehetoseg van a kurzor alakjahak megvaltoztatasara: a ' K 1 billentyu 
kereszt, az 'M' billentyu pont alaku kurzort ad. 

-PERMANENT: Lehetoseg van a keszulo kepek munkafazisait a memoriaba raktarozni, hogy 
valamilyen javlthatatlan hiba eseten ne kelljen a kep megrajzolasat ujrakezdeni. 
A ’ P ’ billentyu megnyomasara a rajztablan pillanatnyilag fennallo allapot g 
memoriaba keriil. 



-GRAPHICS: A PERMANENT eljardssal a memoriaba kimentett kep a '9' gomb megnyomasara 
visszakeriil a rajztablara. 

-COPY: A 'COPY' billentyu megnyomasara a kep kinyomtatodik a printeren. 

-SAVE: Az 'S' billentyu megnyomasaval kepernydkent vagy memdriallomanykent 

szalagra menthetjuk a kepiinket. A kimentett allomany neve max. 6 karakterbol allhat. 

-LOAD: A 'O' billentyu megnyomasaval behlvhatunk a magndrol egy SCREEN fo^maban 

tarolt kepernyo-allomanyt . Az eddig ervenyben levd PAPER es INK szinek is tovabb 
dlnek . 

Ha a fomenu LOAD-opciojat valaszt juk a SCREEN txpusu allomany a Display f ile-ba 

toltddik, beolvasasa utan azonnal es automatikusan PERMANENT-allomanykent atirddik a 
memoriaba. A kesobbiekben BLANK SCREEN ds GRAPHICS ('9') kell ahhoz, hogy a 
kepernydre hivjuk modosxtas celjabdl. 

’ A PAPER valtozialasa 

Mivel a Spectrum felbontokepessege a szinekre nezve korlatozott, a program tervezoi 
szantszandekkal elhagytdk a PAPER valtoztatasanak lehetoseget. Ezenfeliil azonban 
megis van ra mod, hogy a korlatokat kikeruljiik: 

- a PRECISION PLOTTER-ben levd, e szempontbol erdekes terulet koordinatait 
feljegyezzuk, majd visszateriink a fomenube. Itt ujravalaszthatjuk a PAPER-szxnt, 
majd lepjunk be ismet a PRECISION PLOTTER-be. A pixel-kurzort allxtsuk ugyanarra a 
koordindtara es hxvjuk be a memoriabdl a kepunket. Ezutan a kurzor uj szxnu rajzot 
ad anelkiil, hogy az eredeti szxnek megvdltoznanak. Ha megis valami hiba tortenne es 
a PERMANENT-merndriaban tdrolt kepiink is elromlana, nem kell elkeserednunk, mert az 
ERASE-memdriaban meg van egy kopia az utolso muvelet eldtti allapotrol. Ha a 
fdmenlibe valo visszateres utan megnyomjuk az ' E 1 billentyut, a kepunkon ismet 
dolgozhatunk. 

- a masik mddszer a fomenube visszaterve a SCREEN PLANNER-t vdlasztani. Ezzel 
barmely karakterpozfcid PAPER vagy INK hibaja korcigalhato. 
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ZotyoCQpy 



Hazai eredetu rnasoldprogram, ami iridokolja azt is, hogy Magyarorszagon az egyik leg- 
elterjedtebb. Lehetosegei a COPIER FM-3-nal sokretubbek, viszont kezelese tobb fi- 
gyelmet igenyel. Talan ennek tudhatd be, hogy sokan maradtunk meg a jol bevalt FM-3 
mellett, persze ezzel gyakran "befurdunk" . 

A betdltott file-ra vonatkozd adatok megegyeznek a COPIER FM3 altal hasznalt jelole- 
sekkel (a fejlec nelkuli file-t a T rovatban H-val jeloli). 

A kepernyo jobb felso sarkaban lathato a meg rendelkezesre alio memoriakapacitas 
(alapallapotban 41780 byte). Alatta lathatoak a program utasitasai. Az utasftasok 
kdziil feherrel latszodnak azok, amelyek az adott helyzetben alkalmazhatoak. Valasz- 
tasuk a kezdobetu megnyomasaval tortenik. 

A file-ok betdltese BREAK-kel szaklthato meg. Ekkor az elso utasitascsoportot hasz- 
nalhatjuk: 



-forget: kitorli a betdltott file-okat, alapallapotba hozza a programot 
-load: a tdltes inditasa 

-verify: a BASIC-parancsnak megfeleloen ellenorzi, hogy a kimentett file megegyezik 
a memdriaban levovel 

-End (CAPS SHIFT+E): kilepes a programbol 

A save valasztasakor bekapcsolddik a masodik utasftascsoport, amelyben 

-auto valasztasaval folyamatosan kimenthetunk minden file-t, ami a memdriaban van; 

-hand valasztasaval "kezi vezerlest" kerhetiink, bekapcsolddik a harmadik utasitas- 
csoport: 

-up: a file-ok kdzott haladhatunk felfele, a kurzor jelzi az aktualis file-t 
-down: a file-ok kdzott haladhatunk lefele, a kurzor jelzi az aktualis file-t 
-ENTER: a kivalasztott file kimentesenek elinditasa 

Ha a memoriakapacitas nem elegendo, a CAPS SHIFT es az M billentyuk megnyomasa utan 
max. byte" uzemmodba terhetiink at, amelyben 49076 byte-ot masolhatunk egyszerre. 
Ezzel az iizemmdddal azonban csak egyszer mentheto ki a betdltott file (ENTER), ezu- 
tan a program leall, BREAK billentyure rendszer-reset tortenik. 

Hibas file betdltese eseten a tdltes megall es a jobb felso sarokban (a memoriakapa- 
citas helyen) "TAPE ERROR" iizenetet lathatunk. 

Kozkezen forog a program Z0TY0C0PY valtozata is, amely annyiban uj az elozohdz ke- 
pest, hogy a max. byte-os file-okat tobbszor is ki lehet menteni egymas utan (isme- 
telt ENTER megnyomasa eseten). 





lvl. 



-■£!•.; ij--, • !K,-uj-.. •£•-•&--!■&. '-•*•• -»K •'£-• ••kk '$•. -sjk'-ib-. ■■(! .'»£■. h!j-.;-rk •■&-. •&-. ‘- m . •&■.'■■&. --a-. ■- 

-^S.' -j~ , . 1 'Y • ' - _. ! |u . *?" -'.^V . ^ .-VoV*' V .'Y*' .Y'‘ , ‘jY . 1 ’ Jj. ..'1:'?’' .-*??• -?ij- 



$upei> 5QK, (Copy$B*M) 

Egy ujabb keletu masoloprogram, hatalmas sikerrel, mert a program olyan dolgot tud, 
mint amire elodei nem voltak kepesek. A SUPER 50K ugyanis "tdmdrft": ha a betoltes 
alatt alio file-ban tobb egymas utan kovetkezo byte erteke megegyezik, egy tablazat- 
ban elraktarozza maganak hogy melyik cfmtol kezdodoen hany byte erteke azonos ds ezt 
kimenteskor a tablazatbol kiolvassa. Ez azt jelenti, hogy - kedvezo esetben - a 
programmal akar tobb, mint 50 Kbyte hosszusagu file is masolhatd. A tdmorftest be- 
toltes kozben a kepernyo also felen lathatjuk. 

A betdltott file-ra vonatkozo adatok megegyeznek a hagyomanyos masoloprogramok altal 
hasznalt jelolesekkel. A file-ok nevei egy negy sor magassagu ablakban lathatoak, 
amelyet - negynel tobb file betdltese eseten - feliilrol lefele gorgethetiink. A file- 
okat egyenkent vagy auto-save iizemmddban menthetjuk ki. 

A betoltes L billentyu megnyomasara indul, BREAK-kel szakithato meg. A betdltott 
file-ok kozdtt az S (SKIP) billentyuvel mozoghatunk, az aktualis file inverzben lat- 
szik. 



C (COPY) billentyuvel kimenthetjuk az aktualis file-t, D-vel (DELETE) tdrblhetjiik. 
Az A (ALL) billentyut alkalmazva az elobbi ket muvelet elott, az osszes file-ra 
(mindegyik invertalodik) vonatkoztathatjuk a muveletet. A tdrlo es kimento funkcid- 
kat ENTER-rel kell jovahagyni. Az osszes file kimentese tehat a kovetkezo billen- 
tyukkel lehetsdges: A; C; ENTER. Ezutdn a bal felsd sarokban megjelenik a "Start 
tape..." felirat, ujabb ENTER megnyorndsra a kimentes megkezdddik. 

V (VERIFY) billentyu megnyomasa utan a program VERIFY BASIC-utasftast hajt vegre. 
Auto-save eseten a C billentyuvel beallftott file-ok kozott egy masodperc, M (CP; 
COPY PAUSE) billentyuvel beallftott file-ok kozott 3 masodperc szunet lesz. A betdl- 
tdtt file-ok kimentesi ideje a jobb felsd sarokban latszik. 

Hibas utasftas kiadasa utan az X billentyuvel tdrolhetunk. H billentyuvel a kijel- 
zest mddjat hatarozhatjuk meg (decimalis/hexadecimalis) . 



A program rendelkezik meg egy erdekes funkcioval: a memdriaba betdltott BASIC-prog- 
ramot a B billentyuvel kilistaztathatjuk es scrollozhatjuk, P betuvel kinyomtathat- 
juk printerre. 



Hibas file betdltese eseten a toltes leall es a file utan egy kerdojelet rajzol. A 
hibas file nem mentheto ki, de tdrolhetd es ujabb L megnyomasa utan a toltes ujra 
megkfserelheto. Neha elofordul, hogy a hibas file elott - egyszer mar hibatlanul be- 
tdltott - file-t is kerdojellel jelol, ilyenkor ezt is tdrolniink kell. 




'EZgRLfiS FORBfTOTTAK A6YAZ0TT CIKJLlfSOKKAI 



I H 

v legtcbb BASIC kezikonyv tilrja a fordi- 
tottan agyazott ciklusok hasznalatat, va- 
gyis a "FOR 1=...: FOR J=. : NEXT I: 
NEXT .I 1 ' jellegu ciklus-szerkezstek alkal- 
mazasat. Valdban, ezek helyteleniil struk- 
turaltak, sot, a legtdbb gep hibaiizenet- 
tel leall. ha ilyennel talalkozik, - de 
peldaul a Spectrumori erdemes megnezni, 
hogy mire lehet hasznalni oket. 



Ha tobb ciklust fordftottan agyazunk egy- 
masba, annak az lesz az eredrnenye, hogy 
az elso ciklus lefutasa utan beindul a 
niasodik - de ekozben az elso sem all le. 
tgy pi. ha az .elso ciklus valtozojanak 
vegerteke 10, akkor ezt elerve elindul a 
niasodik ciklus, de az elso valtozo is to- 
vabb no 11-re, 12-re, stb. Ez viszont 
sokban hasonlft egy felautomata vezerlo- 
lanc rriQkodesere, amirs a legszemlelete- 
sebb pelda a szallltoszalag. Amikor egy 
harom reszbol alld szalagon kell valamit 
szallltani, akkor a kettes, illetve a 
harmas szalag bekapcsolasara nines szuk- 
seg addig, amig megfelelo idrj el nem te- 
lik - vagyis amlg az anyag el nem eri a 
kello szalagot. 

Ezt a vezerlest illusztralja a mintsprog- 
ram;; a ciklusok agyazasa jol megfigyel- 
heto a 100., 110., 120., illetve a 160., 
170. es a 180. sorokban. A vezerles fela- 
utomata, hiszen a szalagok kikapcsolasa 
mar nem ebben a gazdasagos sorrendben, 
hanem egyszerre tortenik. 

Az ilyen szerkezeteket azonban esak indo- 
kolt esetben celszeru hasznalni, hiszen 
ha nem kelloen gondoljuk at, olyan prog- 
rarrihibakhoz vezethet, amelyeket kiderfte- 




1 REM *** FORD I TOT TAN AGYAZOT 
T CIKLUSOK *** 

10 PLOT 10,05: DRAW 60,20: DRA 
W 8, -16, -FT : DRAW --60,-208 DRAW 
—8 ,16, --P I 

20 PLOT 80,85s DRAW 60,20: E ”:A 
W 8,-16, -P I s DRAW -60 , -20 s DRAW 
— B , 16 , — P I 

30 PLOT 150,85s DRAW 60,208 DR 
AW 8, -16, -Pis DRAW -60,-208 DRAW 
-8 ,16, -P I 

40 PRINT AT 16,5; " I — " p AT 16, 14 
8 " J = " S AT 16,23; "K=" 

100 FOR i=l TO 10 
110 FOR j = l TO 10 
120 F.OR k = l TO 10 
130 PRINT AT 16,7; is GO SUE 100 
3 

140 PRINT AT 16, 16? is IF j>1 TH 
EM GO SUB 1030 

150 PRINT AT 16,25:1k! IF k>l TH 
EN GO SUB 1060 
1 60 NEXT i 
170 NEXT j 
18(3 NEXT k 
190 STOP 

1000 OVER 1: PRINT AT 10,2? "I"; A 
T 11,9; "B" s PAUSE 20s PRINT AT 1 
0,2? "B" ? AT 11,9; "li" ; AT 9,5; "■"?A 
T 12 6; "1" 

10.10 ‘ PAUSE 20: PRINT AT 9,5? 

AT 1 2 , 6 ? *' II" ; AT 8 , 8 ? " ■" ; AT 1 3 ,3?" 
H"s PAUSE 20s PRINT AT 8,8; "1"; A 
T 13,3; "11" 

1020 OVER 0s RETURN 

1030 OVER Is PRINT AT 10, 11? "B"? 



AT 


11 ,18; " 




PAUSE : 


20 8 


PR 


I NT 


AT 


10 


,11? 




? AT 


1 1 , 1 8 5 


5 


: AT 


Q 
• ? 


1 4 ? 


<1 Mpl! 

fist 


; AT 


1-2 , 


15? ' 


'll" 










1040 Pf 


•USE 


20 E 


PR I NT 


AT 


9, 


14.; 


"II" 


tfi r 


12, 


, 15; 


"§§" ; 


; AT 8 , 1 


7; "I 


|fH v 


AT 


13, 


i * 

.j. .i. * 


It j|gH „ 


: PAUSE 


28: PRINT 


AT 


8 , 


1 7 ; 




; AT 


1 3 , 


12; 1 


1 j f. U 










1050 OV 


,'EF 


0 s F 


?ET> !FN 










1060 O'- 


;er 


1 s F 


S RINT A 


T 10,2 


0; " 


gj u « 


AT 


11,27; " 


IS" s 


PAUSE 


20: 


PR 


INI 


A t 


10 


, 20 ; 


1 »* jp" 


; AT 


1J,27; 


"1" ! 


i AT 


9 
' ? 


r l ~\ t IS 


" B" 


; AT 


1 2 , 


24 s 1 


1 SI" 










107 


0 PAUSE 


: 20; 


: PR I NT 


AT 


9 , 


O"'-*' u 


li pi II 


; AT 


12 


,24; 


"lit" ; 


; AT 8,2 


6 r, " 1 


1" ; 


AT 


i 3 » 


1 j{ 


It jjgtl , 


: PAUSE 


20 e PR 


I N r 


AT 


' 8, 




"M" 


J AT 


13, 


V 1 « 1 


"ST 











1080 OVER Os RETURN 
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A program latvanyos forgatasi eljarast hajt ve§gre a negy alap BOX-scroll rutin fel- 
hasznalasaval.- Ezek kozul a rutinok koziil ketto megtaldlhato a "Rutinrol-Rutinra" c. 
konyvben (LSI ATSz. 1986), a masik ketto ott nem szerepel. 

A vezerlo resz a program elejen talalhatd (40000-40160), es a BOX-nyitocimek vala- 
mint a meretek beallitasat vegzi el, illetve megfeleld sorrendben meghivja a scroll 
rutinokat. A scroll rutinok kovetkeznek ezutan, az alabbi sorrendben: 



felfele 


- 40161-40251 


1 


- 40252-40344 




- 40345-40443 


-V 


- 40444-40542 



Ezek termeszetesen kuldn-kulon, onalldan is hasznalhatok. 

ADDR-rel jeloljuk valamelyik scroll rutin kezdocimet es az ADDR+01 es az ADDR+02 ci- 
meken kell beallltani: 

- a box jobb also sarkanak kepernyocimet (lefele torteno scroll eseten) 

- a box bal felsd sarkanak kepernyocimet (lefele es jobbra torteno scroll eseten) 

- a box jobb felsd sarkanak kepernyocimet (balra torteno scroll eseten) 

Az ADDR+04 cimen kell beallltani: 

- a box szelesseget karakterekben (felfele es lefele torteno scroll eseten) 

- a box magassagat keppontokban (balra es jobbra torteno scroll eseten) 

Az ADDR+05 cimen pedig be kell 'allitani: 

- a box szelesseget karakterekben (balra es jobbra torteno scroll eseten) 

- a box magassaganal eggyel kevesebb keppontnyi erteket (felfele es lefele torteno 
scroll eseten) 

Eloszdr is helyezzuk el a memdriaban a rutint (kezdok a kodok alapjan DATA sorban, 
kepzettebbek assembler segitsegevel) . 

Ezutan gepeljiik be es futtassuk a kdvetkezd BASIC programot, amely jol szemlelteti a 
rutin felhasznalasi lehetdseget: 

1 BORDER 1: PAPER 1: INK 6: CLS 
10 FOR 1=1 TO 10: FOR J=ll TO 20: 

PRINT AT 1,3: CHR$ (40+1+3): NEXT 3: NEXT I 
20 RANDOMIZE USR 40000 
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4OO00 


! . ,-s i~*[ a 




.Id hi .22420 


40003 


34 61 157 . 




. Id (40253) . h l 


40006 


62 10 , . . . . 




.Id a , 1© 


400O3 


50 64 157 . 




. 1. d (40256) , a 


400 1 1 


62 159 




. l.d a . 159 


400 13 


50 65 157 . 


„ 


. I. d (40257) . a 


400 16 


33 116 72 




.Id hi., 18548 


40013 


34 154 157 




. Id (4 0346) , h I 


400 S 2 


62 80 . . . , , 


„ 


. Id 3 , 80 


40024 


50 157 157 




. Id (40349) , a 


4-0027 


62 10 ..... 


, 


.id a , l 0 


40029 


50 158 157 


. 


. Id (4 0350.) .a 


4 £1 0 P 


6 80 


„ 


.l.d b 80 


40034 


1 '£ 7 r r n r 'r 8 t> 




■ PUSH b C 


4 0 0 3 5 


205 60 157 


„ 


, C a i. i. 40252 


4 0 0 3 3 


285 153 157 




.call. 40345 


4004 i 


193 B B 0 O 8 » 8 


„ 


.pop be 


4O042 


16 246 . . . . 


„ 


.d.inz 40034 


40044 


33 107 72 . 


„ 


-l.d h l . 18539 


40O47 


34 253 157 


„ 


. Ld (40445) , h 1. 


4©050 


62 SO i . « . . 




. 1 d a . 80 


4-0052 


50 O 158 . . 


. 


. Id (40448) . a 


4. 0055 


62 20 „ . . . . 


„ 


.Id a , 20 


40057 


SO 1 156 . . 


„ 


. Id (40449) .a 


4-006© 


33 158 87 




.Id hi, 22430 


4-0063 


34 61 157 . 


„ 


. Id (40253) , h l 


48066 


62 1© 




.Id a ., I© 


4 0 0 6 6 


5© 64 157 . 




■ l d ( 40256 ) , a 


40071 


62 79 . . . . . 




.Id a .79 


40873 


50 65 157 ■ 


0 


. Id (40257) .a 


4- O 0 7 6 


6 8© ...... 


0 


.Id b ., 8© 


40073 


197 ....... 


B 


• PUS h b C . 


40079 


205 252 157 




.call 40444 


40©82 


205 60 157 


u 


.call 40252 


4O06 5 


193 ....... 


B 


.pop be 


40066 


16 246 


„ 


. djnz 40078 


40088 


33 53 64 . . 




.Id h l . 16437 


40091 


34 226 156 




. Id (40162) , h l 


48094 


62 IS . , . . . 




.Id 3.10 


40096 


50 229 156 




.id (40165), a 


40099 


62 159 




.Id a , 159 


40101 


5© 230 156 




• Id (40166) , a 


40104 


33 53 64 » . 




.Id hi, 16437 


40107 


34 253 157 


e 


. Id (40445) , h l 


40 1 10 


62 80 ..... 


« 


.Id a , 8© 


40112 


50 0 156 a . 




.Id (40448) , a 


4© 115 


6' 2 10 ..... 


„ 


.Id a . 1© 


4Q117 


50 1 156 . . 


B 


. Id (40449) , a 


4S12.0 


6 80 ...... 


„ 


.Id b , 80 


4-0122 


197 ....... 


V 


. P U S h b C 


40 123 


205 225 156 




.call 40161 


40126 


205 252 157 




.call 40444 


40 129 


193 _ ....... 


B 


.pop be 


40 130 


16 246 .... 


B 


.djnz 48122 


40132 


33 62 64- . . 


„ 


.Id h l , 16446 


40135 


34 154 157 


„ 


.Id (40346), hi 


4-0133 


63- S0 ...... 


B 


.Id a . 80 


4 (3 1 4 O 


50 ■ 157 157 


o 


. Id (4-0349) , a 


4014-3 


62 20 


B 


. Id a ,20 


4-014-5 


50 158 157 


„ 


. Id (40350) , 3 


4-0 148 


6 8© ...... 


„ 


.Id b,80 


4O150 


197 e ■« n a l. ' . m 


c 


. p IJ S h b C 


4-0151 


205 153 157 




.call 48345 


481S4 


193 ........ 


g 


.pop be 


4-0 3 55 


16 249r . . . . 


„ 


.d.jnz 40150 


40157 


2©1 ........ 




.ret 


40158 


.3 ......... 


„ 


. n o p 


'40159 


0 ......... 


„ 


.nop 


4S16S 


8 ......... 


a 


.nop 


40161 


33 53 64 . . 


B 


.Id h l , 16437 


4-0 164- 


1 10 160 . . 


a 


.Id be ,40970 


40 167 


197 ....... 


B 


. P U S h b C 


40168 


2 2 9 . ...... 


a 


.push hi 


40 169 


221 33 4 91 




.Id iX, 23300 


40173 


126 ....... 


a 


.Id a, (hi! 


4S174 


221 119 0 . 


c 


.Id ( iX +0) , a 


40177 




B 


. in c hi 


40 173 


22 1 35 .... 


B 


. i n c i x 


40 130 


3. o B c B « n' 0 B r 


a 


.dec c 


4© IS 1 


32 24-6 , . s B 


a 


.Jr nz,40173 


4- 0 1 S 3 


£25 SB c a ff e B B 


B 


.pop hi 


40184 


193 . . . . » . .. 


B 


.pop be 


48185 


197 „ . . 8 4 8 . 


„ 


.push be 


40 IS 6 


229 a ® a i It f 6 


. 


. p U s h h l 







4018 7 


124 a ■ « ■ ■ 


. , 


B 


. 1 d a , h 


40138 


230 7 . . . 






. a n d 7 


4-0130 


254 7 . . . 






. CP 7 


40199 


40 6 . . . ■ 






. j 1- Z , 40200 


40194 


17 0 1 . . 


. a. 


B 


.id d S ,256 


40197 


25 






. a d d h i. , d e 


40196 


24 19 . . . 


r l 




• j r 402 ly 


402013 


125 . . . . . 


• a 




. Id a , l 


40201 


230 224 . 






o 3 n d £ £ 4- 


40203 


254- 2 2 4 a 




e 


. CP 224 


40205 


32 6 . . . . 






. j r n z , 402 13 


40207 


17 32 0 . 






.Id de ,32 


402:10 


25 






. add h l , d a 


40211 


24 6 . . . . 






a j r 4 0 d 1 2 


40213 


17 224 6 






.Id d e. 1760 


402 16 


is? 




„ 


. a n d a 


40217 


237 52 a > 






« s b c h l ,, d e 


40219 


209 , . . . . 


a > 


a 


. p o p d e 


4022(3 


22*2 „ 


. , 




.push hi 


40221 


125 a » a * a 






.Id a, (hi ) 


40222 


1 5 a n a a r » 






. l d (de ) .a 


40223 


35 ...... 


• . 




. i n c hi 


40224 


19 ...... 






. inc de 


40225 


13 ...... 


► . 




.dec c 


40225 


32 249 , . 






. .j r nz , 40221 


40228 


225 . . . , . 






-POP hi 


40229 


133 . . . . . 


a . 




•POP bC 


40230 


5 


r . 




.dec b 


40231 


r=»7 a a a a a 


«r a 




.push b C 


40232 




a . 




.pus h h l 


40233 


32 208 . . 


a a 




. ,jr nz,40i®7 


40235 


225 a a a a a 


. a 




.pop hi 


40236 


193 


a a 




.pop bC 


40237 


221 33 4 


91 




.Id i X , 23300 


40241 


221 126 O 






.Id a , ( i x +0) 


40244 


119 






.Id ( h l ) , a 


40245 


OCT 






.inc hi 


40246 


221 35 . . 






.inc i x 


48248 


13 ...... 






.dec c 


40249 


32 246 . . 






. Jr nz, 40241 


40251 


201 






.ret 


40252 


33 158 87 






.Id hi, 22430 


40255 


1 10 60 . 






.Id be, 20490 


40258 


197 






.push be 


40259 


229 






. P U S h h l 


40260 


2 2 1 33 4 


91 




.Id i X , 23800 


40264 


126 






.Id 3, (hi) 


48265 


221 119 0 






.Id ( i x +0) , a 


40268 


43 






.dec hi 


40269 


221 35 . . 






.inc i x 


40271 


13 ...... 






- de c c 


40272 


32 246 a a 






.Jr nz, 40264 


40274 


225 






.pop hi 


48275 


193 






.pop be 


40276 


197 






.push bC 


40277 


2 2 ‘2 a a a a a 






.PUSh h l 


40278 


124 ..... 






.Id a . h 


48279 


230 7 . . . 






.and 7 


40281 


246 © . . . 






.or 0 


40283 


40 8 .... 






.Jr Z , 40293 


40285 


17 0 1 . . 






.Id d e , 256 


40288 


167 ..... 






.and a 


40289- 


237 82 . . 






. S b C hl.de 


40291 


24 19 ... 






. jr 40312 


40293 


125 






.Id a , l 


40294 


230 '224 . 






.and 224 


40296 


246 0 . . . 






.or 0 


40293 


32 3 .... 






. j r n z , 40308 


4030© 


17 32 © . 






.Id de, 32 


4-0303 


167 . . . . . 






.and a 


4-0304- 


237 82 a a 






.s be h l ,de 


403(06, 


24 4 . . . . 






. jr 40312 


4O308 


17 224 6 






.Id d e , 1760 


40311 


25 






.add h l ,de 


40312 


209 






.pop d e 


40313 


229 






.push h l 


40314 


126 






.Id a , (hi ) 


40315 


18 ...... 






.id ( d e ) , a 


403 16 


43 






. d e c h l 


40317 


27 






.dec d e 


40318 


13 






.dec c 


40319 


32 249 . . 






. J r nz , 40314 


40321 


225 






•POP hi 


40322 


193 






.pop bC 



26 





40323 
4 0 3 2 4 

40325 

403 2 6 
40323 

40329 

40330 

40334 

40337 

40338 

40339 

40341 

40342 

40344 

40345 
40:348 
40351 
40354 

40358 

40359 
40362 
40 363 

40365 

40366 
4036 3 
40369 
4 0 3* 7 2 
40373 
43374 
40376 

40379 

403 8 0 

40381 

40382 
40384 

40335 
4 0 3 8 6 
40388 
40391 
40 393 
4 0 3 9 6* 

40400 

40401 

40402 
4 0406 

40408 

40409 
4 0411 
40 413 

40415 

40416 

40418 

40419 
40421 
4042 3 
40425 
40423 
40429 
40431 
40433 



cr 


a a a 


.dec b 


197 . . . . . 


a a a 


. p u s h b c 


229 . . . . . 


a a a 


.pus h h 1 . 


32 2 0 1 > a a 


. . , 


.Jr nz, 40278 


225 , . . . . 


« a a 


.pop hi 


193 . . . . . 


a a a 


. P o p b c 


22 X 33 4* 


91 


.Id ix, 23300 


221 126 0 


. » 


.Id a , (iX+0) 


119 


, , , 


aid lh l ) ^3 


43 ...... 


, , , 


. d e c h i. 


221 35 . . 


a , ' . 


.inc i X 


13 


a a a 


.dec c 


32 246 . . 


an. 


. J r nz, 40334 


201 aaa.a 


a a a 


. r e t 


3 3 62 64 


4 a u 


. Id h l , 16446 


1 80 20 . 


a a a 


.Id be. 520O 


34 0 91 . 


a a a 


. Id (23296) , h 


2f37 07 o 


91 


. Id (23298) , b 


Ccl’j a a a ■ a 


a a d 


.pus h h 1. 


33 11.. 


. , , 


.Id hi .257 


OO a a a 3 a b 


a a a 


, Id e , b 


22 0 «... 




. I d d , 0 


167 . . . . . 


m „ 


. a n d a 


237 82 a . 


“ - r 


• S b C h l , d € 


123 nauaa 


a a n 


. I d a , i. ’ 


50 186 15 

O o cr 


7 • 


. Id (40378) ,a 
.pop h 1 . 


c!c!y a. .a. 


- - a 


.push hi. 



•_> CL 

a a 



£21 125 237 



0 ..... 

0 

203 22 
43 .... 

P, 

32*250 * 
42 © 91 
24 15 . 

34 0 91 
237 ^5 o 
13 
£00 
237 67 2 
£4 221 . 

124 . . . . 

4*8:0 7 t . 
954 7 ■ « 

40 3 . . . 

36 . . . . . 
24 231 . 

125 . . , . 

23:0 224 
254 224 
40 8 . . . 

17 224 6 
167 . . . . 

“i • -7 w .-i 



cu f 
94 216 

1 9 4 . ■ 



91 

91 



i i X +237 ) 



( h I. ) 
h I. 
b 

nz 40382 
h l. , (23296 1 
40406 ' 
(£3296.1 .hi. 
be , (23298) 
c 



pop 
. i. d a 
. r i. c a 
.nop 
. n o p 
. r l 
.dec 

■ dec 

■ J r 

. id 

■ J r 
. l.d 
. Id 
.dec 

■ ret 

. I. d (23298) , b c 
. . j f 4 0 -3 7 3 
• Id a , h 
.and 7 
. cp 7 

. Jr Z, 404 18 
. i n c h 
. .j r 403:93 
.Id a . L 
.and 224 
. CP 224 
. j r Z 40 433 
. I.d de j 1760 
. a n d a 
. s b c h I d e 
. .j r 403Q3 
.Id a , h 



40434 


£54 87 


4 O 4 3: 6 


40 211 


40438 


17 32 0 


40441 


£5 


4 0 4 4 a: 


£4 205 


40444 


""*• "”"i R """-j fiz 


40447 


I' 80 “ 10 


40450 


34 0 91 


40453 


237 67 


40457 


0 ..... 


40453 


0 ..... 


40459 


0 ..... 


40460 


0 ..... 


4046 1 




40462 


S'"’ . ! * ! ; 


4046*3 


0 ..... 


40464 


0 ..... 


40465 


0 . . . a . 


40466 


49 .... 


40467 


1£3 . . . 


40463 


50 29 1 



40471 


a . , 


40472 


229 a . , , „ 


40473 


22 1 225 . . . 


40475 


Ik! Ik! 1 126 9 « 


40478 


1FR 


4- 0 4- 7 =i 




4046:0 


0 ......... 


4- 04-3 1 


203 30 > . , 3 


40483 


•*T; CT 


4-04- o' 4 


cr 


40485 


32 230 „ 


40487 


42 0 91 . , . 


40490 


24 15 ..... 


40492 


34 0 9i ... 


40495 




40499 


13 


40300 


c!0O 


40501 


£37 67 2 91 


40505 


£4 221 .... 


40507 


124 , . 


4050.3 


230 7 • a a a a 


40510 


2 F*i d. *7 


40512 


40 3 ...... 


40514 


3F. 


40515 




40517 


125 ....... 


40518 


£30 £24 , . , 


40520 




40522 


40 8 


40524 




40527 


167 


40528 




40530 


£4 216 


4 0 3 3 2 


124 


465 33 


£54 87 


405 35 


40 211 


40537 




4054O 


25 ......... 


40541 


£4 205 . . . . . 



■ . CP 87 
...if z , 40393 
. . id de .,32 
..add h l. , d e 

• . J r 40393 

. . Ld h l , 16437 

• • l-d be, 2640 

. . i. d i. a! 3 a 9 6 ) , hi i. 

. I. d ( 23298 ) , b f 
..nop 
. . n o p 
. .nop 
, .nop 
' . i- d e , b 

i -nop 

. n o p 

.nop 

. n o p 

. d e c e 

. i. d a , e 

. I. d (40477') , a 

.nop 

. P U S h h I. 

. P O P i X 
. I- d a , ( i X + 9 ) 

. r r c a 
. n o p 
.nop 

. rr (hi) 

'. inc h i. 

.dec b 

•Jr nz, 40481 
. I d h I , (23296) 
...if 40507 
. I d ( a 3 a 9 c. ) , h l 

• '-d be, (23298) 
.dec c 

. r e t z 

. Id (23298) . be 
. j r 40472 
. •- d a . h 
.and 7 
. C p 7 

• ..i r Z , 405 17 
.inc h 

• J i 404 9 a 
. id a , i. 

.and 224 

. cp 224 

• J I" 2 , 40532 

■ I d d e , 1760 
. a n d a 

. S b C hl.de 
.Jr 40492 
.Id 3 , h 
. Cp £7 
■Jr Z , 40492 
.Id de , 32 
.add h l , d e 
i J i" 40492 
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, SABOTEUR II. 
(AVENGING ANGEL) 

A BASIC resz betoltese utan Bl 
juk a bent leva BASIC-et: NEW 
tassort: 10 CLEAR 25095: ... OAL 
POKE 37122,0: RAN! 

RUN, es indltsuk a nagn - 



■tel go 
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Ebben a kiadvanyunkban tovabbi ismereteket szerziink a Z80 mikroprocesszor mukbdese- 
r61 es regisztereirol, hiszen minderre szuksegiink lesz a kesobbiek soran. 



A Z80 mikroprocesszor egy bonyolult "agy", melynek reszletes belso elektronikai fel- 
epltesere nem szeretnenk kiterni (ebben a temaban szamos melyrehatd szakirodalom 
megjelent mar). A gepi kddu programozas elsajatltasahoz elsodlegesen a Z80 regiszte- 
reinek megismeresere van sziikseg. 

A regiszterek targyalasa elott celszeru azok csoportjait megtekinteniink, ehhez egy 
kis szemlelteto abrat keszitettunk: 



A-F 

B-c 

D-E 

H-L 



IX 

SP 



cmmn 

| I I I I I I 1 t utasltasregiszter 

el nem erhet5 regiszterek [ 1 1 1 I I TT~f 

t min n 

□x mu] 

Altaldnos c61u regiszterek 

niT-HTn-T-rm-rn cm i mix n jim 
□ m rni 1 1 1 1 1 m i Limxm:cr n :n. Ti 
mnTnTnTTT.rn mj xm mxErm 
I'TTn t 1 1 rrrrrrm Em minTi T un 

Specialis regiszterek 

I PT1' TTI'lTTTTTTrrn r 
n-n-rrrn-T-T-rn-m nr mw i' iT iT'ni 
rrm i i i i mu rr i lt rt i i i i rrin m 



A'-F' 

B'-C 

D'-E' 

H'-L' 



IY 

PC 



A processzor sajat muveleteihez is hasznal regisztereket (a processzor sajat munka- 
teriilete), de szamunkra ezek a regiszterek elerhetetlenek. Itt hajtodnak vegre kii- 
lbnbozo sajdt memdriamanipulacidk, igy az aritmetikai es logikai egyseg kisegltese, 
vagy tartalek tarolas (Id. kesobb). 



Szinten fontos regisztere a processzornak az un. utasltasregiszter, ez fontos allo- 
masa a gepi kodu program vegrehajtasanak is. A memoria megfelelo teriileterol az er- 
telmezendo adat (feldolgozando utasltas) legeloszor mindig az utasltasregiszterbe 
keriil . 



Termeszetesen ezek a regiszterek minket "hidegen hagynak", hiszen ha nem tudunk kom- 
munikalni veliik, tobbet melysegeben nem is erdemes rdluk szolni. 

Az altalanos celu regiszterekkel fogunk talalkozni a legtobbet programjaink Irasa 
kozben. Megkiildnbdztetunk aktlv es vesszos (atmeneti) - altalanos celu - regisztere- 
ket. Az aktlv es vesszos regiszterek tartalma megfelelo gepi kodu utasltas hatasara 
felcserelheto, ez gyakran sziikseges lehet pi. atmeneti tarolasra. Termeszetesen az 
adott gepi kodu utasltasra ez a csere ismet elvegezheto. 

Ha jol megnezziik a sematikus vazlatot, lathatjuk hogy a Z80 regiszterei is alapveto- 
en 8 bites tarolokbol epiilnek fel, ugy mint a memoriacellak. Nos az altalanos celu 
regiszterek kozott a B-C, H-L es D-E regiszterek kulon-kiilon (8 biteskent) vagy 
egyiitt mint regiszterparok (16 biteskent) is kezelhetok. Az A es F regisztert egyiitt 
kezelhetjiik (pi. veremmuveletek - Id. kesobb), de egyiitt sohasem ertelmezziik oket 16 
bites clmkent. 

Az A regiszter a Z80 egyik legfontosabb regisztere. Gyakran akkumulatornak is szok- 
tak nevezni, ez viszont a Z80 eseteben tevedes. A regebbi tlpusu mikroprocesszorok- 
ban mindossze egy regiszter szolgalt az eredmeny osszegyujtesere (akkumulator) , in- 
nen a hasonlat. Az A regiszterben jelenik meg szinte az osszes aritmetikai es logi- 
kai muvelet eredmenye es igen sok muvelet van, amely csak az A regiszter felhaszna- 
lasaval hajthato vegre. 
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Az F regiszter a FLAGS (jelzobitek) szo rbvidftesebol ered. Ennek a regiszternek 
mindegyik bit jet kiilbn-kulon kezeljiik, fgy az F regiszter tartalma byte-kent netn er- 
telmezheto lenne. 



Az F regiszter felepitese a kovetkezo: 

0. bit - atviteli jelzobit (C) 

1. bit - kivonas jelzobit (N) 

2. bit - paritas/tulcsordulas jelzobit (P/V) 

3. bit - iires - szabadon felhasznalhato 

4. bit - felszo-atviteli bit (H) 

5. bit - iires - szabadon felhasznalhato 

6. bit - zerus jelzobit (Z) 

7. bit - elojelbit (S) 

Ezek kdziil a 0. es a 6. bit a legfontosabb es a gepi kodu programokban is ezekkel 
talalkozhatunk a leggyakrabban. 

A specialis celu regiszterek mar kbzvetlenul nem fordulnak elo olyan gyakran a gepi 
kodu programok szerkesztesekor , tobbsegiik maganak a gepi kodu programnak a lefutta-- 
tasahoz nyujt segltseget. 

Az I regiszter # a megszakitasi-vektor regiszter, elsosorban a TV-kepjelek eldallita- 
saban vesz reszt, de a szxnvonalasabb rutinok futtatasahoz is elengedhetetlen a 
hasznalata (errdl is lesz meg a kesobbiekben szo). 

Az R regiszter a memdriafrisslto regiszter. Tartalma 0 es 235 kdzott ciklikusan val- 
tozik, erteke minden utasitaslehivd ciklus alatt no eggyel. Legfobb jelentosege a 
dinamikus memoriak cfmgeneralasaban valo reszvetel, a memoriak sziikseges felfrissi- 
tese (de nem megvetendd a Fairlight c. jatek betoltdjeben valo kavarasa sem). 

Az IX es IY regiszterek (nem regiszterparok hanem 16 bites regiszterek) a memoria 
kozvetett cimzeset teszik lehetove (ezt hivjuk indexelt cimzesnek). Az IX-ben vagy 
IY-ban megadott bazisclmhez kepest, attol lejjebb vagy feljebb is tortenhet hivatko- 
zas. A Spectrum bekapcsolasakor IY altalaban 23610 (HEX 5C3A) erteket vesz fel, ez 
jelzi a rendszervaltozok tablazatanak baziscimet. Az IX regiszter fcikent a LOAD/SAVE 
muveletekben hasznalatos, cimmutatdkent. 

Az SP (Stack Pointer = verem-mutato) egy baziscim, amely a processzor verem terule- 
tenek tetejere mutat. A Z80 a M lefele bovLilo" verem-rendszer szerint mukodik, vagyis 
kiolvasasnal mindig az utoljara bevitt adat lesz a verem tetejen (Id. az abra mecha- 
nizmusat) es erre mutat az SP regiszter is: 






Adat kivetel (A)' 



Adat bevitel (D) 
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A PC (Program Counter = Program-szamlalo) a gepi kddu program vezerleseben jatszik 
nagy szerepet. A gepi kodu program futtatasakor erteke mindig a vegrehajtas alatt 
alio utasitas memoriabeli clme. Az utasitasok vegrehajtasa kozben a PC mindig auto- 
matikusan tovabblep. 

Mi is lepjUnk tovabb... 

Ahogy azt az eldzdekben megismertuk, egy memoriacimre egyidoben 0-255 kbzotti deci- 
malis (00-FF kozotti hexadecimalis) ertek irhato be. 

A processzor ilyen, - a memoriaban elhelyezett - szamok meglelelo sorozatat kepes 
csak ertelmezni, igy ha a memoria tetszoleges teruleten tobb szamot talalunk egymas 
utan, ez meg korant sem biztos, hogy ertelmes gepi kod. 

A memoriaban talalhato szamok sorozata a gepi kdd mellett sokfele lehet, ilyen pi. a 
BASIC program eltarolt kodja, valtozdterulete, egy tetszoleges kepernyo-memdria, 
vagy tetszoleges adattomb. Ezeket hiaba futtatnank gepi kodkent, nem sok sikerrel 
jarnank; elenekelhetnenk az "Elszallt a ha jo a szelben..." c. egykori KEX slagert. 

Eltunodhetunk rajta, mennyiben mas a szamltdgep memoria jaban a BASIC program tarolt 
kddja, mint a gepi kode. Hatarozottan kijelenthetjiik, teljesen mas ! 

Mint mar emllj;ettuk, az operacios rendszer ill. az interpreter a BASIC utasitasok, 
parancsok vegrehajtasahoz szubrutinokat hiv meg. Ezt akkor teszi meg amikor BASIC 
program futtatasahoz parancsot kap (RUN, GO TO vagy GO SUB). A begepelt BASIC prog- 
ram a PROG rendszervaltozo altal meghatarozott cimtol (ez 23755, amennyiben nines 
csatlakoztatva az Interface 1) folyamatosan eltarolodik a memoriaban, de nem gepi 
kodkent, hanem specidlis szerkezettel. RUN utan az operacios rendszer a BASIC inter- 
preter mutatdjat a 23755. cimtol folyamatosan noveli, ekozben a BASIC programot sor- 
rol-sorra, utasitasrol-utasitasra vegrehajtja, pontosabban az adott BASIC utasitas- 
nak a mindenkori gepi kodu megfelelojet allitja eld. Ezt a munkateriiletre teszi, 
ahonnan a Z80 processzor mar "megerti". 

A gepi kodu programok futtatasat nem a RUN utasitassal oldjuk meg, hanem a USR fLigg- 
veny alkalmazasaval. A USR XXXX szerkezetben XXXX a futtatni kivant gepi kodu prog- 
ram kezdocimet jeloli. 

A USR fuggveny csak up. "elotaggal" egyiitt ervenyesiil, ugy mint mas fiiggveny. A ha- 
rom legismertebb forma: 

RANDOMIZE USR XXXX 
PRINT USR XXXX 

LET Z = USR XXXX, ahol Z tetszoleges valtozo 

Ez a harom hivatkozas abban ter el egymastol, hogy a gepi kddu programbdl valo visz- 
szateres eseten a BC regiszterpar tartalmaval mas tortenik. Az elso esetben a BC 
tartalma beirodik a SEED rendszervaltozoba, a masodik esetben kiirodik a kepernyore, 
mig a harmadik esetben erteket a Z valtozo veszi fel. 



(folytatjuk) 






